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Ameryka lat 30-tych, wplątany 

| w zbrodnię masz 48 godzin. 
na odnalezienie mordercy w 









| chunków. Wirtualna zabawa 
| na najwyższym poziomie, 
* wspaniała grafika i nastrojo- 
wa muzyka. 100 animowa- 
nych postaci i setki zagadek. 










Wojna XXII wieku. Na Świecie 
pozostały tylko dwa państwa, 
które przeniesiono do pod- 

iemnych miast. Walka toczy. 


się o resztki zasobów natural- [3 


nych. Tylko właściwa strategia 
i wola walki prowadzi do 
sukcesu. 54 misje, możliwość 


© 6 nowych typów jednostek 
© 2nowetypy budynków 
© 1 nowytypterenu 
© 80 nowych misji 
© 30 misji sieciowych 
Nowy Soundtrack 
Techno/Indiustrial 


wysciGow: 


CYTYZA JĄ 


Ubi Soft 


adi 





świecie gangsterskich pora- 














Zasiądź 


potamie 














postaciami. 


za kierownicą Superszybkiego 
LJ LSZZEAJE IEC MET WTA OR TUL CIELE 
WB RUELSUEWCNNCH AJUELONUWALCUWEEWCWCH 
UO AEO ULEC HW ZL OSHCH IE 
mistrzostwa przejdź kolejne tory i zdobądź umiejętność 
OSZENSOCIZ UC OSHCW ECUK ABA CZHWSEU 
OWEN GULSKW SYCYLIA TUAUTEIU 
U EUUWALEWY KW SKENLEROYZKI IWA 





La1%:113 
SEE Polska gra strategiczna na komputery 

7© |BM PC. Niesamowita podróż do prze- 
pełnionego odgłosami nieustannej walki 
i pulsującego potężną magią Świata 
przodków. Perfekcyjna oprawa 
graficzna, sterowanie poszczególnymi 


Wymagania: 486, 8MB RAM, CD-ROM 
FRAGILE ALLEGIANCE 


[ECLER 


W drodze do 









Działaj szybko i myśl jeszcze szybciej. 
Zarządzaj kolonią w nowych światach. 
Do dyspozycji masz najnowszą technikę i 
broń. Pamiętaj, życie jest kruche.. a 
przyszłość leży w Twoich rękach. 
Możliwość gry wieloosobowej iw sieci 

Wymagania: 486DX/PENTIUM, CD-ROM. 


Jako Twinsen, prorok i zbawi- 
ciel, rozpoczynasz podróż w 
krainę wyobraźni. Strzeż się 
wrogów i odkryj tajemnicę 
tyrana Dr Funfrocka. 12 
epizodów na 2 półkulach i 40 
planach. In-teraktywne walki, 
wiele zagadek i pułapek, 
wszystko we wspaniałej 
renderowanej animacji. 
Biegaj, strzelaj i prowadź w 3 
częściach filmu „Szklana pu- 
łapka” połączonych w ca-łość. 
Przed Tobą 3 różne gry i po- 
nad 45 poziomów. Peł- 
noekranowa trójymiarowa sc- 
eneria, strzelanina z perspekt- 
ywy pierwszej osoby, terror- 
yści - więc walcz!!! 


49,95 


Zmień porządek historii, biorąc 
udział we wspaniałych bitwach 
4 morskich z lat 1765-1815. Re- 
wolucyjna perspektywa FPP i 
3 oszałamiając grafika. 150 okrę- 
tów w akcji, możliwość two- 
rzenia własnych scenariuszy. 


DEFINITIVE WARGAME COLLECTION 2 


Na 4 płytach CD-ROM zawiera 12 wojennych gier 
strategicznych: Harpoon II, V for Victory:Utah Beach, 
V for Victory: Marken Garden, Genghis Khan II, 
Romance of the Kingdoms III, Operation Europe:Path 
Ito Victory, High Command, Command HQ, Panzer 
General, Steel Panthers, Wargame Construction Set II: 


RRC 


ZMIERZ SIĘZ NIEZNANYM! 
Polska gra na 6 CD-ROM 'ach. 


M Wciel się w dociekliwego 


E kolonii badawczej w alterna- 


34 tywnym świecie planety Reah. 


Odkryj jej mieszkańców oraz to 
kto naprawdę kieruje tym 


światem. 
139,99 


Wybierz zawodników i takty- 
kę, która pozwoli Ci zdobyć. 
puchar. Wszystkie drużyny 
ligowe z 5 najlepszych 
państw. 300 elementów 
stadionu, 7500 zawodników. 
Wybierz i kontroluj strategię, 
zmieniaj ją i zawodników w 
razie potrzeby. 


Ea 


. CBLELC | Oficjalny produkt Komitetu Olimpijskiego z Atlanty. 
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COMPUTER Cza 


5 15 różnych dyscyplin z komentarzem radiowym. Turniej 


olimpijski 


lub opcja arcade. Dla 1 do 4 graczy 


jednocześnie. Realizacja w stylu TV - kilka kamer. 
Wszystkie obiekty I animacje w płynnej grafice 3D z dużą 
szybkością i realizmem. Więc WYGRYWAJ!!! 

=m_ Wymagania: 486 DX 100/Pentium, CD-ROM 


Gra decyzyjno-handlowa osadzona w zamierzchłej 
przeszłości, wiele niespodzianek w czasie podróży: 
zbójcy, smok, sztorm, itp. Podręczna mapa Świata, 
podstawowe informacje o miastach, portach i osadach. 
Bogata oprawa graficzna, zapis stanu gry. 

Wymagania: 486/Pentium, WIN 3.xx/WIN 95, CD-ROM 


Intensywna mieszanka taktyki i symulacji dochodowego 







biznesu. 


Dowodzisz oddziałem perfekcyjnie 


wyszkolonych i żądnych łupów najemników. Sukces nie 


będzie łatwy, bo nawet wygrana bitwa, lecz bez 
spodziewanych łupów może spowodować iż wypadniesz z 
gry. Ponad 50 najemników, ponad 40 rodzajów broni, 












Najlepszy w historii PC zestaw gier. Na 11 płytach CD 
ROM zawiera 10 znanych tytułów. Polska instrukcja. 


11 płyt CD ROM 


Master of Orion II 
im City 2000 
a Screamer 2 
1: Mechwarrior 2 
1 Jack Nicklaus 
roken Sword 
lagged Alliance. 
M1A2 Abrams. 
a Return to Zork 
Atari 2600 Action Pack 


ii Road Rash, 
a Earthworm Jim, 
HS Ceasar II, 

1/ Heroes of Might and 

Magic, 
Navy Fighters, 

BA-10 Cuba!, 

i Missionforce: 
CyberStorm, 

1 Creature Shock, 

enewars, 

3D Ultra Pinball 2:Creep 

Night 


z 10 super grami. Polska instrukcja. 


kilkanaście misji we wspaniale animowanej grafice SVGA. 
Wymagania: 486DX66, 8MĘ 






Stań się demonem - strażni- 
kiem lochu, który ma na 
usługach armie przerażają- 
cych potworów. Zaprowadź 
rządy terroru w sielskich krai- 
nach na powierzchni. Zniszcz 
wrogów, którzy łakomie patrzą 
na Twe bogactwa. Gra w całości 




















Psychologiczny horror 0 sza- 
leństwie, morderstwach i naj- 
czarniejszych głębinach duszy 
ludzkiej. Drugi odcinek jeszcze 
bardziej zagadkowy i wstrzą- 
sający sprzedanego w milio- 
nie egzemplarzy thriler'a. 
Curtis Craig odkrywa przera- 
żające tajemnice umysłu... 


Kolejny tytuł z kolekcji RE- 
CREATION - symulacja kolonii 
owadów. Program oparty na 
wynikach badania życia i za- 
chowania mrówekaw nim wal- 
ka za królową i mrowisko, 
obrona hordami wrogów, wni- 
kanie do ludzkich domów i 
strach przed środkami 


ilustrowane są zdjęciami i 
scenkami wideo. 


FIFA Soccer Manager 49. 


Trzy doskonałe gry, łączące 
przyjemność grania z nauką 
trudnej, polskiej ortografii. 
a Zostały one zintegrowane ze 


dla wszystkich trzech gier 


MEGAPAK 7 179,99 


Program oferuje wiele zadań w 
kilku wersjach, łącznie około 
250! Zadania podano w atrak- 
cyjnej formie (rysunki, wykre- 
Sy) z przystępnymi, szczegóło- 
iwymi wskazówkami. Dodatko- 


SIM ANT owadobójczymi! 59, 99 


HYPER SŁOWNIK 


0 sobą, co pozwala na wspólne 


LET 


prowadzenie dzienniczka gra- 
cza, zawierającego popełnione 


wo: symulacja egzaminu wstę- 
pnego do szkoły średn. + pod- 


Dla Windows. Słownik ang.-pol, pol.-ang. 
JĘZYK ANGIELSKI 


Matematyka 


ABC CHEMII 


WORD TRANSLATOR 249,99 
Wersja dla WINDOWS 95 


słowa i całe teksty. Pakiet zawiera: 
- Słownik Niemiecko-Polsko-Niem. - 117000 haseł 
- Słownik Angielsko-Polsko-Ang.  - 186000 haseł 
- Angielski Słownik synonimów 
i - Kilkanaście innych słowników narodowych 
Na płycie CD-ROM zawiera także nagraną 
SA wymowę około 20 000 haseł. 


BRZDĄC 

DYKTANDO 

Produkt roku 1996!!! (PC Kurier) 
EDUKACJA 

GEOGRAFIA 

HISTORIA 

JĘZYK ANGIELSKI 
JĘZYK NIEMIECKI 
LITERAT 
Kompendium wiedzy z dziedziny literatury dla liceum. 
MATEMATYKA kl. VII-VHI 
MATMANIA 

ORTOMANIA 


przez niego błędy. 


ORTOMANIA 


Program dla uczniów szkół 

podst. i średnich. Zawiera: 

* Podręcznikchemiczny opi- 
sujący podst. działy chemii, 

* Układ okresowy pierwiast- 
ków chemicznych, 

* Kilkadziesiąt zadań o różnym 
stopniu trudności, 

* Testy z całego zakresu chemii. 


ABC CHEMI 


39,99 


ręczniki dzienniczekucznia! 


RE kl. VII-VIII 39, 


EDUKACJA 


edukacyjnych dla szkół podst. 
oraz pierwszych klas szkoły 
Średn. Trzy doskonałe pozycje: 
ORTORTIS - gra ortograficzna, 
GEOGRAFIA - duża porcja 
materiału, nauka, testy, 
HISTORIA - kilkaset testów, 
bogata oprawa graficzna 


59,90 


JĘZYK NIEMIECKI 

KURS PRAWA JAZDY 

Testy przygotowujące do egzaminu na prawo jazdy 
A,B, C,D, T. 2000 pytań, 300 ilustracji!!! 
MATEMATYKA ki. VII-VIII 39.90 
MATMANIA 39.90 


PITAGORAS 3 WIN - 
Matematyka liceum kl. 1-2 
PITAGORAS 4 WIN 
Matematyka liceum kl. 3-4 
PITAGORAS 5 WIN _ 





Przy Each programów na PC za kwotę powyżej 65 zł możesz 
zamówić: Secret Service CD 58 w cenie 14,95 zł. 


7 DNI 7 NOCY 
Gra przygodowa po polsku dla dorosłych. 
ARNIE Il 


4 misje komandosa Arniego. 

BATTLE ISLE 

Gra strategiczna - 

CRAZY CARS Il 

Symulacja samochodu. Walczysz z czasem oraz z 
policjantami. 


Wszystkie elementy fliperów. 8 stołów. 
INTERN. SOCCER 
Piłka nożna 8 drużyn, dane o zawodnikach. 


Doskonała gra platformowa. 
Dalsze przygody królika. z 


Gra decyzyjno-handlowa. 

LORDS OF THE REALM 
Średniowieczna strategia. 
MEGALOMANIA 

ROBBO 

Doskonała gra logiczno-zręcznościowa. 
SKAUT KWATERMASTER 
THE GAMES-OLIMPIADA 
Symulator 30 dyscyplin sportowych. 


Gra decyzyjno-handlowa 0sa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w cza- 
sie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informacje 
0 miastach, portach i osadach. 
Bogata oprawa graficzna, zapis 
stanu gry na dysk. 


KUPIEC (Windows) 


Gra przygodowo-zręcznościowaj 
5 rozbudowanych, 
doskonałych scenerii, 
skomplikowane misje, pełne 
zagadkowych sytuacji, różne 
rodzaje broni, wiele postaci, 
żywa, 256-kolorowa grafika, 
realistyczne, efekty dźwięko- 
we, wieloklatkowe animacje. 


Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna grafika, starannie. 
wykonana muzyka. Setki 
zagadek i przygód. Fantastycz- 
na zabawa na wiele godzin. 
Program otrzymał ZŁOTY 
DYSK - nagrodę miesięcznika. 
ŚWIATGIER. 


SRAUT 


TORTEKNASTER 


SZ 


Pierwsza polska gra strategicz- 
na na komputery IBM PC. 
Niesamowita podróż do prze- 
pełnionego odgłosami nieus- 
tannej walki i pulsującego 
potężną magią świata przod-. 
ków. Perfekcyjna oprawa. 
graficzna, sterowanie poszcze- 
gólnymi postaciami. 


POLANIE 


Grą należącą do bardzo pop! 

larnej grupy wyścigów samo- 

chodowych, widzianych z lotu 

ptaka. Czekają Cię morderczo 

trudne zawody na 16 torach. 

- Gra dla 1 lub 2 graczy 

- $upergrafika, duży dynamizm 
gry - szczególnie w trybie 
znacznego zbliżenia trasy 


SUICIDE SPEED (005) 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowych w naszej firmie. Z naszą pomocą mogą 


Przy zakupie minimum 2 programówi 


PAELUAULI 
No Name 3,5" DD, 20 szt. 
bara 3,5" DD, 20 sztuk 
ikowe pudełko 


LACZAUU 


MYSZ (do wszystkich modeli 39,90 zł 


CLASSIC BOARD GAMES 
DOMAN-GRZECHY ARDANA 
DREENSHAR - DZIEŁO MAGÓW 


FOREST DUMB FOREVER 


RICK DANGEROUS 
RIGK DANGEROUS Il 


STREET FIGHTER 
STURT CAR RACER" 


na Amigę możesz zamówić grę: 
KUPIEC.. 


„w cenie 7,95 zł 


Niezwykła gra przygodowa, 
kilkaset klatek animacji z 
profesjonalna muzyką. 
Profesor Klijsten pracuje nad 
Cyborgiem T800 o umyśle 
kilkakrotnie wydajniejszym 
od ludzkiego ale.. ginie po 
wybuchu nuklearnym. Co 
stało się z prototypem T800? 


Połączenie symulatora i 
strzelaniny. Jest XXI wiek, 
jako pilot - najemnik myśliw- 
ca Pustynny Wilk walcz prze- 
ciwko dyktatorowi Państwa 
Syberyjskiego, który zagraża 
Eurazji. Kilkadziesiąt misji z 
realistycznym dźwiękiem i 
dynamiczną grafiką. 


et 


lub przyślij zamówienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr. poczt. 211 


56 R4 


Przy zakupie min. 3 programów 
na 0-64 możesz zamówić grę: 
ETERNAL ..w cenie 2,95 zł 


CHEMIA 7.95 
Test. 25 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
GEOGRAFIA + 7.95 
Test. 18 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 
HISTORIA 7.95 
Test. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pod- 
stawowej i pierwszych klas szkół średnich. 

JĘZYK ANGIELSKI 7.95 
Język angielski, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 

JĘZYK NIEMIECKI 7.95 
Język niemiecki, kurs podst. Wspomaga naukę 
słówek, przykłady stosowania czasów. 
ORTOTRIS 

Gra ucząca ortografii, w stylu TETRIS'a. 
HARDTRACK COMPOSER 8.90 
Profesjonalny edytor muzyczny. Tworzenie własnych 


7.95 


|| odtwarzanie gotowych utworów. 


Gra decyzyjno-handlowa oSsa- 
dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 


8 Gra strategiczna z elementami 
RPG. Trafiasz do świata fanta- 
sy, gdzie dowodzisz pięciooso- 
bowym, wielorasowym legio- 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane postacie, 
doskonały dźwięk. 

8 Nowość 1 MBRAM!! 


Najlepsza piłka nożna jaką 
stworzono na komputery 
AMIGA. Olbrzymia ilość ru- 
chów i uderzeń, rewelacyjna 
animacja postaci, realistycz- 
ne odwzorowanie ruchu piłki. 
Gra dla 1 lub 2 graczy, 4 
turnieje i 50 międzynarodo- 
wych drużyn. 


TOTAL FOOTBALL 
SRAVI 


WŁSEWLOCH 


| Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuciem humoru. 
Zabawna grafika i starannie 
wykonana muzyka. Program 
jotrzymał ZŁOTY DYSK - 
nagrodę miesięcznika ŚWIAT 
j GIER. 


Znani z komiksu bohaterowie 
w we wspaniałej grze przy- 
godowej. Będziesz uczes- 
tniczył w zabawach i niebez- 
piecznych przygodach, spot- 
kasz kasztelana Mirmiła i jego 
żonę Lubawę, czarownicę 
8 Jagę, Hegemona ze zbójami i 
całą resztę postaci z komiksu. 


3D LUNATTACK 


7.95 
7.95 
7.95 
Agent Drip atakowany przez stwory zbiera 
pogubione monety . 

ETERNAL 7.95 
Android Eternal bada napromieniowaną, byłą fabry- 
kę robotów. Super grafika,wiele etapów. 
KLAX (kaseta) 

Gra logiczno-zręcznościowa. 
KLEMENS 7.95 
Bohater w pełnym niebezpieczeństw świecie ratuje 
swych braci. 256 komnat!!! 

KOŚCI 8. POKER 

Dwie doskonałe gry dla hazardzistów. 
KUPIEC - wersja całodyskowa 
KUPIEC - wersja kasetowa 7.95 
LATER 7.95 
Wyprowadź małego Latera z groźnych lochów 
LAZARUS 7.95 
MIECZE VALDGIRA Il 7.95 
NIGHTBREED (kaseta) 7.95 
Niezwykle rozbudowana gra przygodowo- 
zręcznościowa 

PUFFY'S SAGA (kaseta) 
Wieloetapowa gra zręcznościowa. 
PUZZNIC (kaseta) 

Gra logiczno-zręcznościowa. 

RODEO GAMES - (kaseta) 7.95 
Gra zręcznościowa. 7 konkurencji rodem z Dzikiego 
Zachodu. 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 
Fantastyczna gra sportowa - rodzaj piłki nożnej 
SLATERMAN 7.95 
Pomóż kosmicie naprawić przypadkiem wyrządzone 
szkody, walcząc z wieloma stworkami. 


7.95 


7.95 


19.90 


7.95 


7.95 


TRIADA -3 gry 7.95 
TIMTRIS=-jak Tetris, ASHIDO-układanie kamieni wg 
reguł, BOMBI-zniszcz wroga bombami. 
UCZA 
ACTION PLUS 6.7 39.90 
Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 20 razy !!!. Bardzo wiele dodatkowych funkcji. 
FINAL 29.90 
Kartridż przeznaczony do usprawnienia współpracy 
komputera ze stacją dysków - przyspiesza jej pracę 
do 15 razy !!!. 60 dodatkowych funkcji. 
NN 5,25" DD pud. 20 szt. 13.90 
Dyskietki bezfirmowe, paczka 20 szt. Nośnik BASF. 


Państwo wygodnie, bez pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 
zakupić gry i programy komputerowe. 
Nie trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz listonoszowi przy odbiorze 


zamówionych programów. 


Naszych dotychczasowych klientów prosimy o podawanie numeru klienta. 


OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU 
W GODZINACH od 8* do 18% 
SOBOTA od 10” do 14” 
Szczegóły - kupon zamówienia 
ZAMÓWIENIA POCZTOWE 
Wytnij kupon, wpisz: tytuły, ceny zamawianych programów, swój adres, naklej na 
kartkę pocztową i wyślij na nasz adres: 


TimSoft 


skr. poczt. 211 


75-016 Koszalin 1 


Ceny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 1 


Termin realizacji 3-14 dn 


Nr Klienta (jeśli posiadasz): . . 


Nazwisko, imię: . 


ul./miejsc. . 


Poczta: __ 


1. KUPIEC (CD) + płyta CD DEMO 1 a 
2. LAZARUS (DOS - 3,5* HD) 


3. SLATERMAN (DOS - 
4. SS GD 58 


NOŚNIK CENA 


9,95 zł 
Q 9,95 zł 
Q 9,95 zł 
G 14,95 zł 


ETERNAL 


3,5" HD) 
KUPIEC 


. Komputer . . . 


Pon. - Pt. od 8” do 18"? 
Sobota 10” 'do 14” 


Gra przygodowo-zręcznościo- 
wa. Doskonale animowany, 
dużych rozmiarów bohater, 
zróżnicowana grafika, wiele 
przedmiotów do odnalezienia i 
użycia. Mnóstwo zagadko- 
wych sytuacji, możliwość na- 
grania stanu gry - także w 
wersji kasetowej. 


CHWAT__ tylko 


dzona w zamierzchłej przeszło- 
ści, wiele niespodzianek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, itp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowe informa- 
cje o miastach, portach i osa- 
dach. Bogata oprawa graficz- 
na, zapis stanu gry na dysk. 

całodyskowy 

kaseto! 


Gra zręcznościowa. Android 
Eternal bada napromienio- 
waną, byłą fabrykę robotów. 
Przed tobą 27 sektorów o róż- 
nej długości i różnym stopniu 
napromieniowania. Zbieraj po 
drodze kryształy - każde 50 szt. 
daje nowe życie. Super grafika, 
wiele etapów. 


KUPIEC 


Niezwykle rozbudowana gra 
przygodowo-zręcznościo- 
wa utrzymana w konwencji 
horroru. Twoim zadaniem 
jest uratowanie prastarej 
rasy istot zwanych 
NIGHTBREED. 


Test. 

18 tematów z zakresu materi- 
ału szkoły podstawowej i pierw- 
szych klas szkół średnich. 


3 Od Twych umiejętności i magii 
zależy uwolnienie plemienia od 

3 ciemiężcy - Krwawego Zenona. 
£ Ciekawa fabuła, różnorodność 
scenerii, doskonałe wykonanie 

2 (grafika, animacje, wysoka 
grywalność) autorstwa grupy 


Pułkownik Colonel otrzymał 
misję w opuszczonej bazie, na 
krańcach galaktyki. Doskonała 
grafika, płynne animacje. 
Rozbudowane poziomy, pełne 
Obcych. 


Q 7,95 zł 


DOLICZ KOSZTY WYSYŁKI (Opłata obejmuje dodatkowo 6-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe)...7,95 zł 


| Podpis zamawiającego. 


RAZEM DO ZAPŁATY: 





A Commandos 


| 44m m. RE GNZUWLGCH 


mi bestiami p polak SENRSEM „..Mortal Kombat 2- film 
Ma. ic Ct -aB6 e = k., E 
en? 128 Opisy/Recenzje 


ul. Mińska 67/69. 
Nakład 133.000 egz. 


Adres redakcji 
SEC SERVICE 
0 Warszawa 66 

— skr. poczt. 21 
_ tel./fax (0-22) 624-91-47 
pon-pt. godz. 9”-16” 
e-mail: 
redakcja©ssonline.com.pl 
Internet: 
http:/www.ssonline.com.pl/ 


Redakcja nie odpowiada za 
treść ogłoszeń i reklam. 
Materiałów nie zamówionych 
nie zwraca, w przypadku 
publikacji, zastrzega sobie 
„prawo do skrótów. 








Wszystkie użyte znaki 
firmowe i towarowe są G3 Konku IJ 
UOP | RESEREDETJSE Konkurs Red Baron 
ich właścicieli. 
; 09 Rozwiązanie konkursu Liga Polska 
Wo ACE 101.......Rozwiązanie konkursu Warhammer 


„A... SERQSAWCEJY 


.. 











) 


Wywiad z twórcami Grzechu, czyli Sin. A jaka będzie gra? 
Najlepiej widać na powyższym screenie... grzeszna. 


Wspaniali kierowcy w swoich wspaniałych samochodach na 
wielkich kołach to właśnie Monster Truck Madness 2 


Niewiarygodna 
grafika, mocne 
przeżycia dla 
twardych 
graczy, czyli 
Unreal, 
kolejny przebój 
sezonu, ale dla 
posiadaczy 
mocnych 
komputerów 


Coś miłego dla 
każdego. Dla 
młodszych bajka 
Imo iKról, a dla 
starszych trochę 
techniki 





Figurki, farbki i pędzelki — : z 
jak niewiele potrzeba, żeby Phantom Quest Corporation, czyli 
rozpętać wojnę... Piękna i Bestie współczesnego Tokio 




















Mortal Kombat 2 — film, w którym każdy miłośnik 
komputerowych bijatyk znajdzie coś dla siebie 





Szaleństwo mistrzostw Świata w piłce nożnej n nie 
ominęło również gier komputerowych. Czy 
Argentyna wygra? 














Sanitarium, horror jakich mało, to dużo emocji 
i wstrząsających przeżyć. Tylko dla ludzi 
o stalowych nerwach 





Okazuje się, że Titanic może zatonąć nawet bez : 
Leonardo Di Caprio. Zwłaszcza jeżeli jest to 
Gwiezdny Statek 





Poradnik dla wszystkich miłośników Terran, 
czyli Starcrakt bez tajemnic 
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Ź —_ Rising Lands Virus 2000 
Actua Golf 2 * Seven Kingdoms: World Superbike 
Army Men % ' o Ancient Adversaries 0. zk 
Burnout 7 __ Siege 
 Stratosphere OPISY 
_ Streets of Simcity Bureau 13 
Ę Cadaver 
Comanche Gold + Team Apache Deadlock 2 Final Fantasy - all 
„Tomb Raider 2 Discworld 2 Micro Machines v3 
Egypt World Cup 98 Dungeon Master MotorCross GO! 
World League Soccer Emerald Isle NetMetal 
Genocide /X-COM: Interceptor Hitchiker's Guide Parasite Eve 
To The Galaxy SaGa Frontier 
Jack Orlando Sailor Moon 
Martian Memorandum Star Gladiator 2 
Mechwarrior 2 The Rocketeer 
Pilgrim TH-G - Isle 1 
ERO 6 *TH-G - Isle 2 
arship Titanic TH-G - Isle 
Joint Strike Fighter The Legend of Fort LASKA 3 
Juggernaut Corps: First Boyard Vampire Savior 
Assault Tomb Raider Gold Xenogears 
Lurid Land AE 
WAGA H Redneskad FAQ Yuu Yuu Hakusho IV 
Monster Truck Rides Again tee amy 
Maddness 2 Revenant Alien Legacy ć 
OuiawsRzE? Road to Moscow suka 120% Burning 
















Quake 2 Mission Pack 


Shareware 
3D Wild Diamonds .. 
3D Jigsaw .. 
The Abbey . 
Bajoran Mercenary Adventurt 
Borderworld .... 
The Darkest Nigh 
Dragons in the Mist. R 
„humbug.zip 


Hampton Manor... 
Mansion Murders. 
Mpeg Layer 3 Compressor 
Panthers in the Shadows . 
Thanatos 3D: Army of the Night. 
Prairie Dog Hunt 2: Judgment Day .. 


Patche 
Age of Empires .... 
Ancient Civilizations 
ANNO 1602 
Battlegr. Antietam v1.1 
Battlezone 1.01 ........ 
Big Game Hunter 1.22... 
Black Dahlia 
Burnout 
Burnout 
Die b.t. Swrd. - Power VR... 
Evolution 1 
F22 - Raptol 
Hexenll: Mis. Pack... = 
High Heat Baseball... „hhpatch.zip.. 
Historic Earth - niań Rog 
























Mi Tank Platoon Ilv1.1 
Monopoly Star Wars 1.03....msw_103b.zi 
NtG: Duels of the Planeswalkers ..mtg_13us.zip 
Nuclear Strike ISp_2.eX€.... 
Pax Imperia v1.06 pax106_ english a BIE... m 
Starcraft 1.01... j 
Starship Titanic Cyrix Patch... 
Starship Titanic Patch 1.00.42a ....st42a.zi, 
The Dame Was Loaded .......damepat.zip.. 
TR: Unfinished Business ....trubpvr.exe ... 
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1000miglia.zip 
1ihour-end.zip 
„688sub.zip  MtG: Shandalar.. 

rzraptrm.zip One Must Fall - move extractor 
alientrn.zip One Must Fall - tournament compiler 
„.arcticmovestrnzip  Qutwars.... 
rscheat.zip "plane Crazy... 
aryavaiv.zip plane Crazy... 
5 "P_ Powerboat Racing. 
„atrainmny.zip iq: Tomb of the Middle Kingdom 
zone_demo_mtc.zip Quest for Glory IV.. 
Redline Racer... 
Redline Racer 





688 Attack Sub - Sonar Identificatio! 
Addiction Pinball 
Alien Earth ... 




















BC RacerS .... 
Beast Wars. 








Darklands dkquest.zip 
Rising Land: 
Descent to Undermountain rzrdutrn.zip NS 
Dink Smallwood.... inksmal.zip shiv-endzi 
Dungeon Keeper... „dkgoldcht.zip ż. p 


shiv2-end.zip 
„socheats.zip 
„spycraft-Sav.zip 
startrekrites-Sav.zip 
rebeduge.zip 
bellion_empire.zip 
„rebellioni-1.zip 





Elder Scrolls - Maps .. 





Eye of the Beholder 1 - Maps. 
Eye of the Beholder 2 - Maps. 
Eye of the Beholder 3 - Maps. 
Faery Tale Adventure 2. 
FIFA Soccer Manager. 
Fighting Force ....... 
Grand Theft Auto 1.2. 
Heroes of Might 8. Magic - Saves. 
Horde - Saves 
Championship Manager X-plorer 97/98 
Incubation.... 
Industry Giant ... 
Jim Powers. 
Jim Powers. 
Kings Quest 7... 
Lands of Lore - maps 
Last Bronx... 
Legacy - maps... 


„sysshockmaps.zip 
„tenka-trn.zip 





„gta | v2 _ mte.zip 
„homm-saveszip  Tenka 
lorde-Saves.zip 











Titanic: Adventure Out of Time 
Under a Killing Moon - maps .... 
Virtual Springfield 
Warhammer: Dark Omen 
landloremaps.zip _ Warhammer: Dark Omen 















Wolfenstein 3D - maps pmr zip 











Lords of Magic.. lomtrn-v2-mtc.zip Zork: Grand Inquisitor „zgi.zip 
Lords of the Realm 2. „lordszsgc.zip  Zork: Grand Inquisitor orkgi-end.zip 
Lost Eden „losteden-end.zip  Zork: Nemesis „znemes-end.zip 
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itamy wszystkich spragnionych świeżych informacji z Polski i ze świata przede wszystkim. Jak co miesiąc, znajdziecie 
1074 w SSerwisie odpowiedzi na pytania: co wydawcy dla nas, graczy, szykują, a może raczej co obiecują i z czym się już spóź- 
niają. Obecnie obserwujemy, jak zwykle co rok o tej porze, gorączkę przed growymi targami E3 w Atlancie i wydawcy ro- 
| bią, co mogą, by przynajmniej móc pokazać swoje nowe produkcje. Za miesiąc zamieścimy raport z Atlanty. 
Tabelki z zapowiedziami premier wszystko ujawniają, np. że PeCetowa konwersja FINAL FANTASY 7 zapuka przez szybkę na- 
| szych monitorów już (dopiero) w lipcu, podobnie jak SIN, którego wyprzedzi o miesiąc HALF-LIVE. Na dobry początek zobaczmy 
| też, czym podniecali się Amerykanie w kwietniu, czyli wyniki ankiety przeprowadzonej przez PC Data. Niestety, z kwietnia, ale tak 
__ fo już jest z każdymi sondażami opinii publicznej - zebranie i opracowanie materiałów trochę czasu zajmuje. Zauważcie, że wciąż 
__ mocno trzyma się staruszek MYST, nawet lepiej od swego następcy RIVEN. 







20 najlepiej sprzedających się tytułów na PC w kwietniu, w USA: 


_(Broderhund) 





SO GLHC 

. Deer Hunter 

BUEUEZUENTEALNU ALLEE 
MELEEUSLI KEEL LG SAME 


ARA OG POZ 


Bud (CI MSZENE) — = 
SEM LELINE 


(LEEUAEES Publishing) _ 
_00_ (Broderbund) || 
_ 0 (LucasArts) | |_| 
(GLSNOCHUE) 
___ (Cendant Software) 


ALU ELRLEKE ZKU ZSZ 


z LUESUUNOCHUG] 

(BERU IS BBE 

(Learning Company) _ 
I Looks Fashion Designer ____ (Mattel) 
__ [Electronic 




















ZAIENETL EAC 


(3D0) 






















m a i Dawn of War Virgin interactive Virgin Interactive 
__ tytuł gry twórcy wydawca Dune 2000 Westwood Westwood 
——— Grime Killer Interplay Interplay HalfBlife Valve Software Sierra 
- Descent: Freespace Volition Interplay March Madness EA Sports EA Sports 
Dominion: Storm Over Gift 3 lon Storm Eidos Microsoft Baseball 3D Microsoft Microsoft 
FireTeam Maltitude Multitude Sensible Soccer GT Interactive GT Interactive 
Game, Net 8 Match! Blue Byte Blue Byte Tides of Wąr Devilós Thumb GT Interactive 
Heart of Darkness Infogrames Interplay Warcraft Adventures Blizzard Blizzard 
Incukation: Wilderness Missions Blue Byte Blue Byte War Games MGM Interactive MGM Interactive 
M.A.X. 2 Interplay Interplay WC:Prophecy Mission Pack Origin Electronic Arts 
NAM GT Interactive GT Interactive 
NASCAR 50th Anniversary Pack Sierra Sports Sierra Sports I i p i e e 
Operational Art of War Talonsoft Talonsoft tytuł gry twórcy wydawca 
__ (luake Il Mission Pack id Software Activision inal Fantasy 7 Squaresoft Eidos 
___ Stealth Reaper 2020 GT Interactive GT Interactive Lode Runner 2 GT Interactive GT Interactive 
Steel Panthers 3 Campaign SSI Mindscape Falcon 4.0 MicroProse MicroProse 
XBFire EAl Sirtech Fantasy Football Sierra Sports Sierra Sports 
-__ Younghlood GT Interactive GT Interactive Grand Prix Legends Sierra Sports Sierra Sports 
MechCommander MicroProse MicroProse 
(- z e r w i e c Sin Ritual Activision 
tytuł gry twórcy wydawca Ultimate Civilization 2 Microprose MicroProse 
Cyberstorm 2: Gorp Wars Dynamix Sierra Unreal Level Editor Epic Megagames GT Interactive 





celeratora 3D, zapewne ze względu na 
ruchomą kamerę, która ma ukazywać 
akcję z różnych perspektyw. Oczywi- 
ście, będzie można pograć z żywymi 
przeciwnikami przez sieć lokalną i Inter- 
net. LucasArts zapowiada wydanie 
FORCE COMMANDER na jesień. 


/ _ Mówiwam to coś? No jasne, żaden fan Gwiezd- 
nych Wojen nie zapomni słynnej bitwy na śnieżnej 
/ planecie Hoth, na której baza Rebeliantów długo 
wytrzymywała atak imperialnych szturmowców 
/_ i plutonów ciężkich AT-AT. Tak, Lucas Arts szy- 
kuje nam kolejny tytuł spod znaku Star Wars: 
FORCE COMMANDER. Wielu graczy, przyzwy- 
czajonych do konwencjonalnych RTS-ów, utyski- 
wało na REBELLION, więc może dlatego SW:FC 
będzie oparty na klasycznym schemacie CAC (bu- 
dowa bazy, rozwój sił, atak na przeciwnika). 
LucasArts przygotowuje dwie oddzielne kam- 
| panie single player, dla Imperium i dla Rebelii. 
. Kampania będzie się składać z „rozdziałów”, 
z których każdy przewiduje po kilka misji. Każdy 
























e: 4 Psygnosis zamierza przedstawić na 
Lae: targach E3 w Atlancie nowy symulator 
oiu lotniczy okresu Il wojny światowej: NA- 
TIONS — FIGHTER COMMAND. Gra stawia na 
niezwykły realizm zarówno historyczny, jak i sy- 
mulacyjny. W 45 historycznych misjach będzie- 
my pilotować jedną z 12 maszyn do wyboru, 
w barwach amerykańskich, angielskich lub nie- 
mieckich, walcząc nie tylko z wrogimi aeroplana- 
mi, ale też dynamicznie zmienną pogodą. 
Niestety, gra będzie dosyć wymagająca — mi- 
nimum sprzętowe ma stanowić Pentium 166 
z 31 MB RAM oraz akceleratorem 3D. Zalecana 
konfiguracja to PIl 300 MHz z 64 MB RAM i kar- 
tą graficzną w standardzie AGP. Za tę cenę uj- 
rzymy niezwykle płynną i realistyczną grafikę 
oraz opracowany do perfekcji model lotu. Poje- 
dynki powietrzne będziemy też toczyć w trybie 
multiplayer. NATIONS — FIGHTER COMMAND 
ujrzymy dopiero zimą. Psygnosis już pracuje 
nad drugim, podobnym simem, planując jego 
wydanie na przyszły rok. 


rozdział to inna planeta, którą trzeba będzie 
PA obronić lub strategicznie się wycofać. 
5 p Akcja kampanii ma odpowiadać 
| realiom historycznym universum 
| Gwiezdnych Wojen (przedstawio- 
nym w Trylogii), tak więc rzeczy- 
wiście przyjdzie nam bronić (lub 
atakować) planety Hoth. Dzięki 
temu jako przerywniki zobaczymy 
wstawki z filmów, ukazujące Hoth, 
Yavin 4 i Tatooine, a ponadto 
Kessel, Corellię i Coruscant. 

W grze pojawi się ponad sto 
rodzajów jednostek i budowli, 
w tym  szturmowcy, droidy, 
| Y-Wingi, TIE Bombery, maszyny 
kroczące AT-AT i AT=ST oraz 
pojazdy zupełnie nieznane z fil- 
mów. Gra będzie wymagała ak- 


YES SRP ZOZ 








Tak przynajmniej myśli Interplay, który zamie- 
rza wznowić serię DESCENT, wydając trzecią jej 
część. Nad „trójką” pracuje już zdolny i doświad- 
czony na polu gier akcji zespół twórców Tantrum. 
Pomysł na w pełni trójwymiarowego shootera 
(swoboda lotu we wszystkich kierunkach), zapre- 
zentowany w obu wydanych już jakiś czas temu 
DESCENTACH, „ukradł” Psygnosis, wydając 
FORSAKEN (recenzja w bieżącym numerze), 
choć tytuł ten nie ma tego klaustrofobicznego kli- 
matu wąskich korytarzy podziemnych kopalni. 
Wtrzeciej części znów zapuścimy się w mroczne 
korytarze i sztolnie, czasem tylko je opuszczając 
i wylatując na otwartą przestrzeń. Będziemy też 
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grzać do wszystkiego co się rusza, korzystając 
z bogatego arsenału broni (ma być 10 rodzajów). 
Tantrum obiecuje wprowadzić nowe rodzaje wro- 
gich statków i-ogólnie ulepszyć SI przeciwnika. 
Tryb multiplayer pozwoli grać w sieci lokalnej 
i przez Internet ośmiu pilotom. Pod względem 
graficznym DESCENT 3 ma dorównywać obec- 
nym standardom rynkowym, wliczając w to 
wszystkie niesamowite efekty, jak choćby znane 
z QUAKE 2 kolorowe źródła światła. W podziem- 
ne kopalnie, zgodnie z zapowiedzią Interplay, 
zapuścimy się na Gwiazdkę. 


Latem zobaczymy na ekranach kin „Godzil- 
lę”, remake filmu, na którym wychowało się po- 
kolenie spectrumowców. Rzecz jasna, nie bę- 
dzie to już gumowy potwór, filmowany na ma- 
kiecie miasta techniką poklatkową, lecz ożywio- 
ny przez stacje Silicon Graphics renderowany 
model, dorównujący jakością i realizmem dino- 
zaurom Spielberga. Co ciekawe, firma Kesmai, 
m Znana doskonale 
internautom po- 
siadającym karty 
kredytowe, 20 
maja uruchamia 
grę online opartą 
na tym filmie. 
Czyli w tym sa- 

i mym dniu, w któ- 
rym ma miejsce premiera filmu, co jest swego 
rodzaju precedensem. 

Kiedy będziecie czytać te słowa, będzie już po 
— dokładnie 20.05.1998 r. mierząca 60 metrów 
wzrostu Godzilla wyjdzie z morza i zaatakuje 
wieżowce Nowego Jorku. I co to będzie? Przeko- 
najcie się sami, zaglądając na stronę www.ga- 
mestorm.com. 


Gathering of Developers pozyskał od Epic 
MegaGames prawa do wydania i dystrybucji 
zręcznościówki JAZZ JACKRABBIT 2. Sequel 
scrollowych przygód skocznego królika zoba- 
czymy jesienią. Na razie wiadomo, że będzie 
bardziej kolorowy, bardziej „trójwymiarowy”, bar- 
dziej szczegółowy, bardziej śmieszny i... bar- 
dziej wymagający sprzętowo. 


Długo rozwodził się Berger na temat doskona- 
łości strategii SID MEIER'S GETTYSBURG! Wie- 
rzył przy tym, że twórca CIVILIZATION na tym nie 
poprzestanie. | nie pomylił się, bowiem jedną 






















z trzech gier, które zaprezentuje Electronic Arts 
na targach E3, obok MOTO RACER 2 i NEED 
FOR SPEED 8: HOT PURSUIT, będzie właśnie 
oczekiwana z niecierpliwością SID MEIER'S AL- 
PHA CENTAURI, bardziej nawiązująca do „cywi- 
lizacyjnych” korzeni niż wojny secesyjnej. Jak 
sam tytuł wskazuje, rzecz będzie rozgrywać się 
w rozległym kosmosie, a naszym zadaniem bę- 
dzie stworzenie galaktycznego imperium, po- 
przez kolonizację zdatnych do życia planet, roz- 
wój technologiczny i podbój włości należących do 
konkurentów. Tak, to już było w serii MASTER 
OF ORION i nie tylko, ale weźcie pod uwagę, kto 
jest twórcą tego dzieła. Sid Meier udowodnił, co 
potrafi, w swoim GETTYSBURGUI, który jako te- 
mat na grę był już od dawna wyeksploatowany do 
granic możliwości.: Sid przekroczył te granice 
i zrobił to także w ALPHA CENTAURI, której re- 
cenzję ujrzycie już niebawem. 


No właśnie, co zaprezentuje na targach E3 
Origin Systems? Przedstawiciele z EA mówią, że 
będzie to tylko jedna gra, ale za to jaka! ULTIMA: 
ASCENSION — ten tytuł mówi sam za siebie. 
Ostatni rozdział przygód Avatara, zamykający 
ostatnią trylogię trylogii ULTIMA, wykorzystuje 
engine 3D, ukazując duże, trójwymiarowe posta- 
ci, a nie widok od góry lub z izometrycznej per- 
spektywy, jak to było w poprzednich 
częściach. Niedługo przekonamy się, 
czy warto było tak długo czekać. 


Desktopowa minigierka LucasArts 
— YODA STORIES, którą dotychczas 
mogli się cieszyć jedynie posiadacze 
PeCetów z Windows'95 ukaże się na 
malutkim ekraniku nintendowego Ga- 
meBoya. Posiadacze tej wyrafinowa- 
nej zabawki ujrzą przygody Lu- 
ke'a Skywalkera na swym malutkim 
ekraniku już w listopadzie. 





Niemiecka firma TopWare Interactive, zna- 
na u nas z zaskakująco niskich cen wydawa- 
nych przez siebie w Polsce tytułów, dobiła tar- 
gu z firmą Sirtech, kupując prawa do wydania 
na terenie Europy (za wyjątkiem 
Anglii i Włoch) gier JAGGED AL- 
LIANCE 2 i WIZARDRY 8. Oba ty- 
tuły będą gotowe na zimę. 

Ale już teraz możecie zobaczyć na 
screenach, jak będą prezentować się 
te gry. Czy sequel JAGGED ALLIAN- 
CE (na którego barkach wywindowa- 
ło się UFO: ENEMY UNKNOWN) po- 
bije COMMANDOS? Bo wszystko 
wskazuje na to, że na polu gier tak- 
tycznych na razie rządzi hiszpańska 
produkcja. WIZARDRY 8 będzie na- 
tomiast musiało uporać się z MIGHT 
AND MAGIC 6, ULTIMA 9: ASCEN- 
SION i FINAL FANTASY 7, zanim na 
dobre nie zagrozi mu DIABLO 2 czy 


BALDUR'S GATE (nota bene także wydawane 
przez TopWare). Wiadomo jednak, że W8 jest 
skierowane przede wszystkim do  hardco- 
re'owych rolplejowców, ze względu na rozbudo- 
wane statystyki postaci, rozmiar świata i swobo- 
dę ruchu. 


Tantrum, które robi DESCENT 8, pracuje tak- 
że nad grą EARTHWORM JIM 8D, kontynuacją 
zrobionej przez Shiny Entertainment dwuwymia- 
rowej platformówki. Akcja tego sequela rozgrywa 
się w... podświadomości Jima. Jak się okazuje, 
nawet robaki ją mają. W każdym razie Jim stracił 
przytomność, przywalony cielskiem krowy i teraz 



























































będzie musiał odbyć wędrówkę przez sześć róż- 
nych poziomów, reprezentujących odmienne 
aspekty jego psyche. Nowy engine zamieni 
scrollowaną, płaską platformówkę w trójwymiaro- 
wy, polygonalny film .animowany, jeśli chodzi 
o jakość i piynność. Jim nie tylko będzie musiał 
walczyć z napotkanymi wrogami, ale także roz- 
wiązywać różne zagadki i grać w mini-gry. W do- 
datku zyska całkowitą swobodę ruchu, a pojawi 
się na naszych PeCetach podobno w sierpniu. 


Po wydaniu wyścigów FORMULA 1 Psygnosis 
zamierza wydać PeCetową wersję swych 
PSX-owych wyścigów NEWMAN/HASS RA- 
CING, opracowaną na podstawie amerykańskich 
mistrzostw, będących odpowiednikiem europej- 


skich Formula 1. Chociaż gra oferuje rozbudowa- 
ne menu, pozwalające na głębokie dłubanie 
w maszynach, jest przeznaczona dla tych, którzy 
wolą skupiać się na niczym nieskrępowanej jeź- 
dzie, przygotowując ich do bardziej hardco- 
_ | re'owych symulatorów. W trybie mistrzostw do 
| przejechania jest jedenaście tras, w tym dwie 
ukryte, opracowane specjalnie dla tych wyści- 
gów. Grafika ma być dopalana przez akcelerato- 
ry, na pit stopach będziemy oglądać załogę 
uchwyconą systemem motion-capture. Przez 
IPX poszaleje razem ośmiu graczy. 


Fantastyczny świat Tolkiena jest wręcz ideal- 
nym tematem na grę, co już parę ładnych lat te- 
mu udowodnił HOBBIT na poczciwym Spectru- 
siu. Teraz Yosemite Entertainment zapowiada 
produkcję gry MIDDLE EARTH, której akcja roz- 
grywa się w tolkienowskim świecie, zwanym 
Śródziemiem. Będzie to gra online, przeznaczo- 
na dla setek graczy jednocześnie. Firma już uzy- 
skała licencję od Tolkien Estate, pozwalającą 
wykorzystywać motywy powieści J.R.R. Tolkie- 
na. Historia przedstawiona w grze ma opisywać 
dzieje Śródziemia po Wojnie o Pierścień. MID- 
DLE EARTH oparte będzie na enginie THE RE- 
ALM (inna gra Yosemite), będzie grą role-play- 
ing, a ukaże się dopiero na Gwiazdkę roku 1999. 


Bullfrog zamierza przedstawić wreszcie pełną 
wersję tej długo oczekiwanej, „boskiej” gry na 
targach w Atlancie. Co jednak wcale nie ozna- 





cza, że zaraz potem zostanie wydany. Niestety, 
premiera zapowiadana jest dopiero na jesień, 
ponieważ wciąż trwają prace wykończeniowe 
nad detalami, bo engine 3D jest już gotowy. Ma- 





my nadzieję, że opóźnienie 
(cokolwiek trochę znaczne) do- 
brze wpłynie na ostateczną 
wersję gry, podobnie jak było 
ze STARCRAFTEM. Tyle że 
STARCRAFT spóźnił się tylko 
kilka miesięcy, a POPULOUS 
parę razy bardziej. 


Tak powinien nazywać się 
TARGET, jako że jest grą pol- 
ską i na dodatek rozgrywającą 
| się w polskich realiach. Mija 

= miesiąc, od kiedy TARGET 
wszedł do sprzedaży, a już zdążył pozyskać So- 
bie grono wielbicieli, których można spotkać na, 
uwaga — targetowych serwerach. Podajemy ich 
adresy: virtual.target.pl i qdnet.target.pl. 


Każdy, kogo zachwycały ślicznie zrenderowa- 
ne gady jurajskie w filmach Spielberga, będzie 
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mógł niebawem stanąć z nimi oko w oko w grze 
TRESPASSER. Twórcy tej gry chwalą się wyko- 
rzystaniem pierwszego w historii gier engi- 
ne'u w pełni oddającego prawa fizyki świata re- 
alnego — np. otwierające się w grze pozornie 
„dziwnie” drzwi symulują wygięte zawiasy. W tej 
niezwykłej przygodówce wszystko ma być reali- 
styczne, tącznie z dinozaurami. Realizm graficz- 











ny ma być jeszcze podkreślany realizmem 
dźwiękowym. Pod względem graficznego wyglą- 
du, twórcy gry porównują ją do możliwości za- 
prezentowanych w BATTLEZONE czy serii 
TOMB RAIDER. Dodajmy, że engine gry 
z łatwością renderuje wszystkie 40 tysięcy 
drzew, które rosną w parku będącym tere- 
nem gry. Nie bez znaczenia będzie też SI 
dinozaurów, odpowiadająca ich rzeczywi- 
| stej inteligencji i uwzględniająca warunki 
4 środowiskowo-iizjologiczne, kształtujące 
po części zachowanie tych wielkich gadów. 
Większość akcji będzie rozgrywać się pod 
gołym niebem, ale czasem trzeba będzie 
się ukryć przed raptorem w zabudowaniach 
lub tam szukać wskazówek. Fabuła będzie 
linearna w tym sensie, że będzie miała 
swój początek, rozwinięcie i koniec, nato- 
£ FG „aj: z "Fi 






miast gracz będzie mógł rozwiązywać zadane 
mu przez scenarzystę problemy na różne, lo- 
giczne sposoby. Będzie też można postrzelać, 
korzystając z 23 rodzajów dostępnych w grze 
broni. TRESPASSER zaszokuje nas swoim re- 
alizmem w sierpniu. 


RETURN TO KRONDOR jest robionym przez 
7th Level oficjalnym „sequelem” starego RPG — 
BETRAYAL AT KRONDOR, wydanego przez 
Sierrę. BAK został napisany m.in. 
przez znanego pisarza fantasy Ray- 
monda E. Feista, podobnie będzie 
z kontynuacją 7th Level. Wydana ja- 
kiś czas temu gra BETRAYAL INAN- 
TARA straciła atut w postaci autora, 
| natomiast opierała się na enginie 
| i koncepcie pierwowzoru, do czego 
Sierra miała pełne prawa. RTK bę- 
dzie więc inny niż BIA z wyglądu, na- 
tomiast jego asem w rękawie ma być 
bogata fabuła, przedstawiająca losy 
dwóch znanych z powieści Feista bo- 
haterów — zreformowanego złodzieja 
Jimmiego Rączki i Williama ConDo- 
ina, syna najpotężniejszego maga na 
świecie. Engine gry w czasie rzeczy- 
wistym renderuje grafikę 3D, umożliwiając także 
obserwację akcji z różnych kątów. Twórcy obie- 
cują prostszy system walki, ponad 100 scen wal- 
ki i system magii obejmujący ponad 50 czarów 
oraz system alchemii. Więcej informacji na ten 
temat zyskają goście targów E3. 
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QUAKE II MISSION PACK: THE RECKONING" 
15 nowych, nigdy wcześniej nie widżianych 
poziomów, pełnych nowych przeciwników oraz 
broni służącej do ich anihilacji. 





ź 





Spotkaj luminescencyjne podwodne formy życia, stdlagmity, 
stalaktyty i inne zapierające dech w piersiąch twory natury. 


Będąc prawie nie do wykrycia, 
; te szybkie jak błyskawica stwory, będą wyłaniać się z cienia 
i i polować na Ciebie 
? z niezwykłą zaciekłością. 


A Pułapki, które zamieniają przeciwników 
4 w pożywienie dla gracza: 
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połączyła nauki ścisłe oraz filozo- 

ficzne. Wreszcie znaleziono złoty 
środek i po raz pierwszy w dziejach 
historii zarówno naukowcy, jak i teo- 
lodzy spojrzeli na siebie przychylnym 
wzrokiem. W tym samym czasie pe- 
wien filozof nawiązał kontakt z nie- 
zwykłą istotą, którą nazwał Umysłem 
Nieskończonym. Jak to zwykle w ta- 
kich sytuacjach bywa, ludzie szybko 
zdobyli od istoty to, co chcieli. W tym 
przypadku była to wiedza z zakresu 
lotów międzygwiezdnych. I ludzie ru- 
szyli na spotkanie gwiazd. Niestety, 
zaślepieni pragnieniem założenia jak 
największej liczby kolonii, nie myśleli 
o jakimkolwiek sposobie nawiązania 
kontaktu z napotykanymi rasami Ob- 
cych. Niszczyli wszystko, co stało im 
na drodze. Wszystko, aż do napotka- 


| oto pod koniec XX wieku ludzkość 


nia rasy Cryspoidów. Te insektoidal- 
ne istoty okazały się stać na o wiele 
wyższym poziomie zaawansowania 
technologicznego niż Ziemianie. 
W dodatku ludzie okazali się idealny- 
mi nośnikami larw Cryspoidów. Tak 
jak do tej pory ludzie bez najmniej- 


szych kłopotów pokonywali 
wszelkie formy oporu, tak 
teraz legli pod ciosami Ob- 
cych. Dopiero zastosowa- 
nie broni genetycznych na 
ogromną skalę pozwoliło 
na powstrzymanie złowro- 
gich istot. Ale dla ludzkości 
było już za późno... 
Niedobitki dumnych 
jeszcze do niedawna od- 
krywców nowych planet 
zostały poddane takim 


mutacjom i deformacjom, że z tru- 
dem można było poznać w nich 
dawną rasę kosmicznych konkwi- 
stadorów. A gdzie twoje miejsce 
w tym pozbawionym jakiejkolwiek 
nadziei świecie, graczu? Za sterami 
pojazdu, w tym ładnym, futurystycz- 
nym shooterze, jakim niewątpliwie 
jest VANGERS. 

Vangersi to grupa wolnych 
strzelców, ostatnich spadkobier- 
ców ludzi, podbijających jeszcze 
niedawno nowe światy. Vangersi 
zasiadają za sterami swoich zwrot- 
nych i szybkich pojazdów, i rozwa- 


lają wszystko, co tylko nawinie się 
im pod maskę. 

VANGERS wygląda na bardzo 
porządnie zrobioną zręcznościów- 
kę. Przede wszystkim ma fajną fa- 
bułę, poza tym wspaniałą oprawę 
graficzną, no i oczywiście świetną 

muzykę. O ile jed- 
nak te dwa pierw- 
sze aspekty gry 
można potwierdzić 
(fabułę znacie już 
i wy, a grafikę ma- 
cie na screenach), 
o tyle o tej ostatniej 
nie wiadomo nic. 
Ale nie świadczy to 
o tym, że gra bę- 
dzie kiepska. Ani 
że będzie dobra. 
No cóż. O muzyce 
i dźwięku przeczy- 
tacie w recenzji. 
Zaletą VAN- 
GERS ma być fakt, 
iż gracz nie jest 
w żadnym momen- 


cie gry zobowiązany do wy- 
pełnienia odgórnie zleconych 
zadań. W każdym z siedmiu 
światów ma całkowitą swobo- 
dę poruszania. Dodatkowo 
cały widziany wokół świat żyje 
i porusza się na swój własny, 
obcy sposób. W MICRO MA- 
CHINES na przykład, każdy 
z torów jest obleczony sta- 
tyczną i nieanimowaną tape- 
tą, w VANGERS tapet takich 
ma nie być w ogóle. Wszystkie ele- 
menty krajobrazu i tet są w pełni ani- 
mowane, co cieszy oko. Swoboda 
ma być jeszcze potęgowana tym, że 
poruszać się będzie można zarówno 
na lądzie, jak i w powietrzu czy wo- 
dzie. A żeby było ciekawiej, to jest 
jeszcze opcja zanurzania się pod 
wodę oraz pod ziemię. Sposób 
przedstawienia akcji kojarzy się od 
razu ze wspomnianym już MICRO 
MACHINES. Z małą domieszką 
GRAND THEFT AUTO. 
INTERACTIVE MAGIC, PC CD CD 
DEMO: SS CD'58 
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wadzieścia lat temu WOPR 
D zwariował. Zupełnie niespo- 

dziewanie, czyli tak jak to się 
zwykle z wariatami dzieje. W sumie 
materiał na grę byłby z tego żaden, 
gdyby nie pewien detal. WOPR był 
bowiem komputerem sterującym 
systemami obronnymi USA. No i to 
jest już całkiem niezły materiał. Ale 


jak się Matthew Broderick przeko- 
nał, materiał na film był z tego jesz- 
cze lepszy. | tak powstały „Gry Wo- 
jenne”, jeden z pierwszych filmów, 
które na tak dużą skalę (i w tak hol- 
lywoodzko-komercyjny _ sposób) 
przybliżyły widzom szczytny „za- 
wód” hackera. Film miał oczywiście 
happy end, do wybuchu III wojny 
światowej nie doszło, zaś widzowie 
i krytycy przyjęli go ciepło. 

Jak pewnie co bardziej wnikliwi 
gracze zdążyli się już przekonać, in- 
wencja ludzi odpowiedzialnych za 
nowy soft swoje apogeum osiągnęła 
jakiś czas temu. I dalej jedzie na tym 
samym poziomie. Nic więc dziwne- 
go, że w desperacji sięgają owi pa- 
nowie do najstarszych, a zarazem 
sprawdzonych źródeł, jakimi są na 
przykład filmy z lat osiemdziesią- 
tych. I w ten sposób za chwilę do- 
czekamy się gry opartej (tak luźno 
jak tylko jest to możliwe, ale jedno- 
cześnie nie na tyle, żeby trzeba było 
użyć innego tytułu) na motywach 
„Gier Wojennych”. Gra ma przypo- 
minać (to znaczy 
nie wiadomo czy 
ma, ale niewątpli- 
wie przypomina) 
ostatnie dzieła 
z serii STRIKE 
(SOVIET i NUC- 

LEAR). Zobaczy- 
my mniej więcej 
ten sam sposób 
przedstawienia 
akcji, z izome- 
trycznym rzutem, 
oraz _ podobne 
jednostki — czot- 


gi, samoloty, jeepy 
i helikoptery. 

Producenci gry 
zamierzają, co jest 
ostatnio w modzie, 
wprowadzić do tej 
teoretycznie  pro- 
stej strzelanki ele- 
menty strategicz- 
ne, a dokładnie — 
C8C-klonowate. 
Czyli oprócz jeż- 
dżenia pojazdami 
i rozwalania wszystkiego i wszyst- 
kich w zasięgu wzroku, można też 
będzie pobawić się w oficera prze- 
suwającego grabkami żetony po 
mapie sztabowej. 

Jedynym chyba elementem nawią- 
zującym w jakikolwiek sposób do fil- 


mu jest wprowa- 
dzenie podziału 
na dwie strony 
konfliktu. Pierw- 
sza z nich to 
oczywiście 
WOPR - zło- 
wrogi komputer 
po raz drugi sta- 
jący do walki 
o  rozniesienie 
świata w perzy- 


nę. Tym razem w spełnieniu planów 
mają mu pomóc zastępy zmechanizo- 
wanych wojowników oraz cała masa 
innego zdalnie sterowanego sprzętu. 
Jak dowiódł DEEP BLUE, człowiek to 
dla komputera żaden przeciwnik, więc 
naprzeciwko WOPR:-a staje jego od- 


powiednik — NOMAD. Jego siły to 
czołgi, helikoptery i samochody, za 
sterami których zasiadają dzielni 
amerykańscy żołnierze. W sumie po 
obu stronach jest po piętnaście jedno- 
stek (z których gracz może sterować 
ośmioma). Jednostki WOPR-owskie 
są bardziej futurystyczne (mają tam 
różne mechy i inne takie), zaś NO- 
MAD to stara, dobra i konwencjonalna 
armia Wuja Sama. Misji jest po pięt- 
naście dla każdej ze stron i sprowa- 
dzają się one do niszczenia kolejnych 
wyznaczonych celów. 

Najciekawszym rozwiązaniem 
w grze jest wprowadzenie nietypowe- 
go trybu rozgrywki dla dwóch graczy. 
Odbywa się on na podzielonym ekra- 
nie — czyli dosyć standardowo, ale nie- 
standardowy jest sposób podzielenia 
tego ekranu, jest on bowiem przecięty 
ukośnie. W grze sprawdza się to cał- 
kiem dobrze i jeżeli nic się w tej mate- 
rii nie zmieni (widzieliśmy na razie 
wersję demo), to wreszcie zapowiada 
się gra z niezłym split-screenem. 
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—COM: APOCALYPSE był 
X ssamm tytułem, które- 

go przedstawiać nie trze- 
ba chyba nikomu. Jednak bardzo 
szybko znaleźli się ludzie, którzy 
doszli do wniosku, że można 
jeszcze wiele naprawić. Ludzie ci 
pochodzili z firmy MYTHOS 
(twórcy XCOM) i właśnie rozpo- 
częli prace nad tytułem, w któ- 
rym zamierzają wykorzystać po- 
dobny system rozgrywki do, zna- 
nego nam z serii UFO. Tyle że 
nie będzie tu tej całej zabawy 
z odkrywaniem nowych techno- 
logii, śmiganiem po całej mapie, 
no i... samych Obcych. 

MAGIC 8 MAYHEM ma ofero- 
wać możliwość sprawdzenia 
swych umiejętności taktycznych 
na polu bitwy przy użyciu potęż- 
nych i złowieszczych bestii, które 


z kolei wykorzystują do walki ca- 
ty wachlarz śmiercionośnych za- 
klęć i czarów. Możliwość łącze- 
_ nia zaklęć ma pozwolić na cieka- 
wą i niebanalną rozgrywkę. 


Terenem walki w MaM są mi- 
tyczne światy, pomiędzy którymi 
można przemieszczać się przy 
pomocy tajemniczych przejść. 
Każdy ze światów podzielony 


jest na kilka różnych regionów. 


W miarę postępów w grze, zwiedza 
się coraz to inne i obfitujące w no- 
we zagrożenia kontynenty i potyka 


się z nowymi, 
straszliwymi 
bestiami. 
Bestii ma być 
w sumie 21. Są 
między nimi 
centaury, elfy, 
gryfy, feniksy, 
wampiry, bazy- 
liszki, _ smoki, 
fauny, — trolle, 


mantikory, szkielety, widma i zom- 
biaki. Każda z nich ma swoje własne, 
przypisane gatunkowo wady i zalety. 
Przy rozwalaniu tych niezbyt sympa- 


tycznych stworzeń pomocnych bę- 





dzie 60 czarów z różnych grup. Znaj- 
dą się wśród nich czary przywotują- 
ce, bazujące na różnych żywiołach, 
oraz zwykłe — wpływające na cechy 


i atrybuty postaci. 
Przy użyciu kombi- 
nacji czarów można 
uzyskiwać bardzo 
ciekawe efekty, np. 
po rzuceniu na swo- 
jego wojownika cza- 
rów Bloodlust (żą- 
dza krwi) oraz Sto- 
neskin (skóra z ka- 
mienia), gość stanie 
się bezlitosną i do- 
skonałą maszyną do 
zabijania. 
Ciekawym elementem gry ma 
być możliwość niszczenia elemen- 
tów krajobrazu oraz budowli. Ina- 
czej niż w podobnych grach, gdzie 
elementy krajobrazu stanowią tyl- 
ko tło, w MAM można wszystko 
spalić, zniszczyć i zrównać z zie- 
mią. Można dzięki temu stosować 
różne niespotykane dotąd manew- 
ry, jak np. podpalenie lasu, mające 
na celu wypłoszyć czatującego 
w nim przeciwnika. 
Teren jest każdo- 
razowo generowany 
losowo, rozpoczęcie 
misji w każdej z po- 
szczególnych krain 
jest wobec tego zu- 
pełnie niepowtarzal- 
ne. Każdy z trzech 
światów — Celtycki, 
Grecki i _ Średnio- 
wieczny został po- 
dzielony na dwana- 
ście krain. Należy je 
przebyć, aby osta- 
tecznie skopać tyłek temu „czemuś”, 
co zawsze czeka na samym końcu 
gry. I tyle. Aha, muzykę robi Afro 
Celt Sound System. 
MYTHOS, PC CD 











reguły po zapoznaniu się 
74 z materiałami dotyczącymi 

jakiejś nowej, przygotowywa- 
nej właśnie gry bardzo szybko na- 
biera się o niej własnej, niezwykle 
subiektywnej opinii. Nie musicie 
przecież zapoznawać się z całym 
tekstem zapowiadającym grę — jed- 


nych interesują tylko wyścigi 
i z obrzydzeniem przekręcają kart- 
kę patrząc na ten obleśny tekst 
MECH COMMANDER (dwie strony 
zmarnowali!), inni zaś z niedowie- 
rzaniem patrzą na screeny ilustru- 
jące GAME, NET 8 MATCH i mam- 
roczą coś w rodzaju: żałosne... 

Jak do tej pory projekt TERMI- 
NUS jest na tyle ambitny, że jesz- 
cze nie znalazł się wydawca, pra- 
gnący wyłożyć pieniądze na jego 
wydanie. Jednak autorom z firmy 
nie przeszkodziło to we wprowa- 
dzeniu swoich prac w bardzo za- 
awansowane stadium. Przeczytaj- 
cie cały poniższy tekst i zadajcie so- 
bie pytanie: dlaczego? 

TERMINUS to gra rozgrywająca 
się w naszym macierzystym Ukta- 
dzie Słonecznym. Gracz podejmuje 
się w niej roli pilota, który... Który 
może wszystko. Ale po kolei. 

Jest rok 2169. Część Ziemian 
wyemigrowała do kolonii na Mar- 
sie, gdzie od pewnego czasu żyją 
w zgodzie i spokoju. Nieoczekiwa- 
nie odkryta zostaje anomalia po- 
zwalająca na natychmiastowe po- 
dróże w obrębie całego Układu. 
Rozpoczyna się błyskawiczny roz- 
wój innych kolonii, a ludzie z miej- 
sca zaczynają wykorzystywać sy- 
tuację do własnych potrzeb. Nara- 
stają konflikty, Mars walczy o nie- 
podległość, Ziemia walczy o Mar- 
Sa, wszyscy walczą o nowo po- 
wstające kolonie. | w tym właśnie 
momencie do gry wkraczasz ty. 
Masz możliwość opowiedzenia się 
po stronie Marsa jako pilot wojsko- 
wy, po stronie Ziemi (również jako 
pilot wojskowy), po stronie niczyjej 
jako najemnik lub też jako kupiec 
albo oczywiście, pirat. Każda 








z tych ról wiąże się 
z innym zakresem 
obowiązków — pilot 
wojskowy musi śle- 
po wykonywać roz- 
kazy przełożonych, 
najemnik jest uza- 
leżniony od zleceń 
dawanych przez lu- 
dzi posiadających 
kasę, kupiec jest 
zmuszony do moni- 
torowania potrzeb 
rynku, a pirat... Pirat 
też ma swoich przełożonych. 

W tym momencie pierwsze skoja- 
rzenie już się pewnie każdemu na- 
sunęło — PRIVATEER lub ELITE. 
Tak, w rzeczy samej, TERMINUS 
jest symulatorem kosmicznym sta- 
rającym się jak najlepiej odwzoro- 
wać realia, hmm, no, symulatora ko- 


czej — model świata. Rozgrywka ma 
toczyć się w sposób tak nieliniowy, 
że trudno o jakiekolwiek porówna- 
nia z już istniejącymi grami. Symu- 
lacja ' zdarzeń zachodzących 
w świecie przedstawionym w grze 
ma sięgać takich detali, że nie spo- 
sób sobie tego wyobrazić. Każdy 
z NPC—ów zachowuje się bowiem 
w swój własny, nieprzewidywalny 
sposób. Jedni z nich są szeregowy- 
mi pilotami, inni zarządcami planet, 
jeszcze inni piratami, najemnikami 
czy kupcami i od tego, kogo napo- 
tkają na swej drodze (nawet jeżeli 
gracz nie może zdawać sobie z te- 
go sprawy) zależy, jak potoczą się 
ich losy. A to, jaki wpływ będą mieli 
na losy gracza, można sprawdzić 
tylko w jeden sposób — grając. 

Na potrzeby NPC—ów opracowy- 
wane są trzy poziomy sztucznej in- 
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smicznego. Tak, tylko że o takich 
symulatorach słyszeliśmy już paro- 
krotnie. Cóż więc różni go od pozo- 
stałych pozycji? Przede wszystkim 
podejście do modelu lotu. Ten bo- 
wiem stara się jak najbardziej trzy- 
mać realiów oraz praw Newtona. 
Podobnie jak w |--WAR, zastosowa- 
ny tutaj sposób sterowania oraz za- 
chowania statku ma być fizycznym 
modelem tego, co naprawdę dzieje 





się z pojazdami 
w kosmosie. Ko- 
niec z uproszczo- 
nym modelem wal- 
ki, znanym choćby 
z WING COMMAN- 
DER. Czas na na- 
ukę prawdziwego 
latania. 

Drugi czynnik 
różniący  TERMI- 
NUS od innych gier 
kosmicznych _ to 
scenariusz, a ra- 





teligencji. Jeden jest odpowiedzial- 
ny za podstawowe zachowania 
związane z pilotowaniem statków, 
dokowaniem oraz umiejętnościami 
walki. Drugi poziom wykracza po- 
nad podstawowe i rutynowe czyn- 
ności i ma koncentrować się na sy- 
mulowaniu bardziej ludzkich zacho- 
wań. Jego zadaniem jest tchnięcie 
życia w postaci — nadaje im uczucia, 
motywacje i emocje. Dzięki temu 
NPC mający jakiś 
określony cel do zre- 
alizowania może, roz- 
złoszczony, zaatako- 
wać gracza, ignorując 
rozkazy przełożo- 
nych. Wreszcie trzeci 
poziom to tzw. dyna- 
miczna logika. Dzięki 
niej NPC potrzebują- 
cy np. paliwa może 
podjąć jakieś zlece- 
nie (np.  eskortę), 
w rezultacie której do- 
stanie środki potrzebne do zaspoko- 
jenia swych potrzeb. 

Na koniec jest jeszcze pewna cie- 
kawa sprawa. Gracz nie jest posta- 
cią, która ma w świecie TERMINUS 
odegrać pewną kluczową rolę, oca- 
lić świat czy zniszczyć jakichś tam 
złych. Ta gra ma symulować życie 
i pracę pilota, który jest pionkiem na 
całej tej szachownicy kosmosu. 
A takie pionki: bardzo rzadko mają 
szansę wpływania na cokolwiek. 
Chociaż czasem... 


VICARIOUS VISIONS, PC CD 
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Mały konkurs dla wnikliwych czy- 
(ITAKUU AC ZYKGAIE 
ny powyżej screen spróbujcie oce- 
nić jaki rozmiar stopy ma mech 

w prawym dolnym rogu. Podpo- 
wiedź: dla ułatwienia udało się 
nam namówić pilota do pozosta- 
wienia paru śladów. 
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buły i szczegóły dotyczące spo- 

sobu prowadzonej rozgrywki, to 
niewiele się zmieniło w stosunku do 
tego, co pisaliśmy we wcześniejszej 
zapowiedzi tej gry. Udało nam się ze- 
brać kilka interesujących danych, 
które mogą pozwolić poznać tę grę 
bliżej i wyobrazić ją sobie jako coś 
więcej niż suchy zestaw modeli, kra- 
jobrazów i misji. 

Najtrudniejszym zadaniem dla 
kogoś, kto czyta materiały prasowe 
dotyczące jakiejś gry, jest krytyczne 
podejście do ich zawartości. Wiado- 
mo przecież, że ludzie od marketin- 
gu, przygotowujący te materiały, 
starają się zademonstrować jedynie 
dobre strony swojego produktu. 
Często starają się przytłoczyć bied- 
nego recenzenta masą niepraktycz- 
nych i nie dających się w żaden 
sensowny sposób sprawdzić da- 
nych, wyolbrzymiają wszelkie dają- 
ce się wyolbrzymić fakty oraz poda- 
ją nic nikomu nie mówiące nazwy 
technologii, które to ponoć zastoso- 
wano przy produkcji. Nie da się 
ukryć, że praktyki takie są nieetycz- 
ne, przykre i żałosne. 

MYTH miał jedną niesamowitą 
zaletę — ta gra naprawdę przywią- 
zywała do postaci. Kiedy hołubiło 
się swego łucznika, który po kilku 
misjach zdejmował gościa z dwa 
razy większego zasięgu niż jego 
nieopierzeni towarzysze, czuło się 
prawdziwą radość. Ale potem przy- 
chodził ból. Wystarczyło, że misja 
nie zakładała obecności łuczników, 
a w kolejnej wszyscy mieli już wy- 
zerowane liczniki i byli równie świe- 
żutcy jak na początku gry. MECH 
COMMANDER ma oferować roz- 
wiązanie bardziej uczciwe. Dzięki 
temu, że wszyscy piloci i mechy 
przenoszone są do kolejnych misji, 
wykluczone jest, żeby nagle stracić 
swojego ulubionego gostka. 
Oprócz tego wszystkie postacie 
mogą rozwijać się w trakcie gry 


J eżeli chodzi o główny zarys fa- 





i z zupełnie niedoświadczonych go- 
łowąsów stawać się prawdziwymi 
mech-killerami. 

Rozwój postaci ma przebiegać 
standardowo i być uzależniony od 
czynów wykonywanych w trakcie 
trwania misji. Nie wystarczy tylko 
wsadzić jakiegoś nowicjusza za 
stery Mad Cata i pozwolić mu na 
warowanie gdzieś w rogu planszy, 
ale trzeba gościem rządzić. Albo 
chociaż próbować. 

W grze zostanie także zastoso- 
wany czynnik, który, jak mają na- 
dzieję panowie z FASA Interactive, 
spowoduje chęć powtarzania misji 
nawet po ich ukończeniu. Odpowie- 
dzialny ma być za to fakt wprowa- 
dzenia rozbudowanych opcji zdoby- 
wania sprzętu. 

MECH COMMANDER będzie 
grą, w której kluczowe znaczenie 
ma sensowne zarządzanie surow- 
cami, choć nie w sposób, który po- 
zwoli na taśmowe budowanie kolej- 
nych mechów. Tutaj surowce są 
znacznie ograniczone i ich wyko- 
rzystanie ma nieco inne znaczenie 
niż w zwyczajnych C8.C—klonach. 
Nierzadki może być na przykład dy- 
lemat: czy przy pomocy dostępnych 
surowców lepiej do końca odrestau- 
rować dwa podniszczone lekkie 
mechy czy może lepiej postawić na 
nogi zdobytego na przeciwniku 
opancerzonego kolosa? Czasami 
bowiem sprzęt dawany na początku 
misji znacznie ustępuje siłom wroga 
i pomocne może okazać się rozwa- 
lenie, a następnie odbudowanie ja- 
kiegoś niezłego wrogiego mecha. 

Inną ciekawostką jest nietypowe 
wykorzystanie terenu. Otóż na 
miękkim podłożu mechy zostawiają 
ślady. Tak samo jak w COMMAN- 
DOS — na śniegu czy piasku. Tyle 
że w grze firmy PYRO STUDIOS 
ślady są ujednolicone — każdy żot- 
nierz zostawia takie same, w MECH 
COMMANDER zaś sytuacja przed- 
stawia się inaczej — po śladach od- 








ciśniętych przez wrogą maszynę 
można poznać nie tylko kierunek 
w jakim szła, ale również określić jej 
przybliżoną wagę. Wiadomo — 
czym głębsza bruzda, tym większy 
ciężar (co przy opcji Fog of War mo- 


że mieć kluczowe znaczenie). 
I w związku z tym wiadomo, jakie si- 
ły w danej sytuacji użyć — czy wy- 
słać w pościg parę cieniasów, czy 
dokonać zmasowanego ataku na 
pozycję przy użyciu wszystkich do- 
stępnych środków. 


A teraz o nowych technologiach. 
Oddajmy głos Jamie Marshall (oso- 
ba odpowiedzialna za efekty 
w grze): „Efekty do MECH COM- 
MANDER były stworzone w Aliasie. 
Zostały wyrenderowane w kilku 
warstwach, a później skomponowa- 
ne razem w oddzielnym pakiecie. 
To pozwoliło nam na większą kon- 
trolę procesu rysowania. Możemy 
na przykład stworzyć sytuację, 
w której eksplozja oświetla ziemię, 
płomienie świecą, dym jest na wpół 
przezroczysty. | to wszystko w tym 


samym czasie. To pozwoliło na 
osiągnięcie realizmu niespotykane- 
go w innych grach z grafiką real--ti- 
me. Te wszystkie wybuchy i eksplo- 
zje nie są wpisane w kod gry i nie 
wyświetlają się jako animacje. One 
po prostu dzieją się w grze! Kiedy, 
powiedzmy, twój mech raz oberwał 
to efekt jest prawie niezauważalny 
(o ile dostał z czegoś lekkiego kali- 
bru i ma niezły pancerz). Jeśli jed- 
nak dostaje z różnych stron i od róż- 
nych mechów to pokrywa się dy- 
mem, a ziemia wokół niego jest ryta 
seriami i oświetlana licznymi wybu- 
chami.” 

MECH COMMANDER ma mieć 
(jak zapowiadają autorzy) najwięcej 
klatek animacji poświęconych wy- 
stępującym w grze jednostkom ze 
wszystkich gier wydanych do tej po- 


ry. W całości wyrenderowane na 
stacjach Silicon Graphics ruchy me- 
chów mają zupełnie zniszczyć kon- 
kurencję. Każdy z osiemnastu róż- 
nych rodzajów mechów (m.in. Ra- 
ven, Mad Cat, Atlas, Firestarter, 
Commando i Catapult) został zani- 


mowany w różnych sytuacjach — jak 
biega, chodzi, strzela (ze wszyst- 
kich możliwych do zainstalowania 
na korpusie broni), rozwala budynki 
czy wreszcie pada po kilku celnych 
trafieniach. W sumie okazało się, że 
animacja każdego z poszczegól- 
nych mechów liczy około 100.000 
(słownie: stu tysięcy) klatek. W do- 
datku wszystkie animacje są po- 
segmentowane tak, że możliwość 
ich kombinacji jest wprost nieogra- 
niczona. 

MICROPROSE, PC GD ROM 
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miseczka wypetniona soczy- 

stymi truskawkami skąpany- 
mi w bitej śmietanie, innym spoco- 
na rączka wysłużonego Dunlopa, 
a jeszcze innym ekran telewizora 
z komentatorem mamroczącym 
w kółko o Agassim. Nie da się jed- 
nak ukryć, że każda z tych form 
spędzania wolnego czasu przy te- 
nisie ma swoje wady. I jest w pew- 
nym sensie niekompletna. 

Na szczęście firma BLUE BY- 
TE znalazła panaceum na bo- 
lączki tych wszystkich, którym 
nie wystarcza jedna z wymienio- 
nych powyżej form. Złoty śro- 
dek, dzięki któremu można de- 
lektować się truskawkami z bitą 
śmietaną, trzymać w ręku po- 
dłużny i dobrze leżący w dłoni 
kształt oraz podziwiać ekran, 
słuchając komentarzy czule 


j ednym wystarcza srebrna 





sami zdefiniować swoje 
postaci, przydzielając 
punkty z określonej puli na 
poszczególne cechy. Cóż, 
RPG wkracza we wszyst- 
kie dyscypliny życia... 

Kiedy już gracz stwo- 
rzy swoje wirtualne odbi- 
cie, nadchodzi ważny 
moment wkroczenia na 
kort. Rodzajów  na- 
wierzchni jest 13 — dwie 
trawiaste, dwie ziemne, 
dwie betonowe, dwie wykładzino- 
we oraz pięć kortów, gdzie roz- 
grywane są turnieje Masters. 
Czyli — każdy powinien znaleźć 
coś dla siebie. 

Oprócz tego można zaserwować 
sobie uczestnictwo w jednym z 
169 turniejów, 5 Masters, przeróż- 
nych gier podwójnych, mieszanych 
itd. Można zignorować wszystkich 
































syć dobrze przestawia się na naj- 
bardziej sensowne rzuty, a zacho- 
wanie zawodników jest całkiem ok. 
Idąc z trendem robienia wszyst- 
kich gier z myślą o trybie multiplayer, 
twórcy z BLUE BYTE postanowili 
dać graczom możliwość zmierzenia 
się z innymi na Internecie. Co wię- 
cej, to właśnie tam w czasie spotkań 
z innymi graczami można podnosić 
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techtających ambicje. Tym wyj- 
ściem jest: GAME, NET 68 
MATCH.* 

Tenis to bardzo przyjemna gra. 
Wiedzą o tym wszyscy, którzy 
mają powykręcane nadgarstki, 
poskręcane kostki i chroniczne 
bóle stawów. To prawda. Ale wie- 
dzą o tym również Pete Sampras, 
Michael Chang i Martina Hingis, 
którzy za zarobione na tej przy- 
jemnej grze pieniądze mogliby 
kupić (razem z dobytkiem) 


wszystkich tych, którzy ponieśli 
w tej grze jakikolwiek uszczerbek 
na zdrowiu. 

Niestety, w grze firmy BLUE 
BYTE nie uświadczysz, drogi 
nazwisk zawodników 


graczu, 
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188 przygotowanych przez kompu- 
ter przeciwników (równouprawnie- 
nie jest — 94 to mężczyźni, reszta — 
kobiety), zaprosić ośmiu kumpli 
i rozegrać mały turniejek. Lub we 
czterech debla. 





Na korcie sytu- 
acja przedstawia 
się bardzo ładnie 
— tłum grzecznie 


klaszcze przy 
efektownych ak- 
cjach, kamera do- 





znanych z ostatnich stron gazet. 
Zamiast tego możesz zmierzyć 
się z takimi sławami, jak Peter 


Sammer, Ben Begassi, Mats 
Lindgren, Bronchita Chimenez 
czy Consuela Quixote. 


Każdy z zawodników opisany 
jest sześcioma parametrami — 
kolejno są to: wolej, szybkość, Si- 
ta, forehand, backhand i serwis. 
Z kolei każdy z tych parametrów 
jest oceniany w dziesięciostop- 
niowej skali. Gracze mają okazję 
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statystyki swojej postaci. Tylko gra 
on-line ma oferować możliwość peł- 
nego rozwinięcia swojej postaci 
i udoskonalenia jej pod każdym 
względem. Aby nikogo nie zniechę- 
cić do gry single player, twórcy obie- 
cują między innymi bardzo 
wyrafinowane _ procedury 
sztucznej inteligencji. Prze- 
ciwnicy mają uczyć się 
technik gracza i maksymal- 
nie wykorzystywać jego sła- 
be strony. 

Na koniec jeszcze parę 
detali. Gra ma bardzo es- 
tetyczną oprawę — menu- 
sy, muzyka i cały interfejs 
są bardzo estetyczne i ta- 
kie, jakie powinny być 
w tenisie. Ale nic dziwnego. Bądź 
co bądź tenis to przecież bardzo 
przyjemna gra. 

* Gra GAME, NET 8 MATCH sprzeda- 
wana jest w opakowaniach bez truska- 


wek oraz podłużnych kształtów. 
BLUE BYTE, PC GD 
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Gdy cudem ocaleni mieszkańcy kosmicznej koloni Symulacja ciekawsza od rzeczywistości. Trzy teatry 


Nu Haven powrócili na Ziemię, nikt nie mógł wojny nad Bośnią, Ukrainą, Zatoką Perską i Ty jako 
uwierzyć w ich straszliwe opowieści. Teraz Ty pilot myśliwca. Nigdy nie zagrasz tej samej misji 
wyruszysz w kosmos, by walczyć z Obcymi. dwa razy. 





Powietrzne walki nad Pacyfikiem i Europą. 6 kam- Bezpieczniej jest walczyć w domu. Trzy. 
pani, 4 nowe samoloty, 45O pełnych Rep» misji najpotężniejsze czołgi z czasów Il Wojny Światowej, z 
prawdziwie męska Poe 4 kampanie, 80 terenów walki. Brakuje jedynie 
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Panów z Ritual. Może naj- 
pierw przedstawicie się Pano- 

wie naszym czytelnikom — zapewne 
nie wszyscy znają Waszą firmę tak 
dobrze jak my. Nad jakimi projektami 
pracował dotychczas Ritual? 

RITUAL: Zanim zaczęliśmy pra- 
ce nad grą SIN, stworzyliśmy pierw- 
szy oficjalny dodatek do QUAKE — 
SCOURGE OF ARMAGON. Doda- 
tek ten byt doskonałą okazją do za- 
prezentowania naszych umiejętno- 
ści na większą skalę. Ten produkt 
stosunkowo szybko trafił na półki 
sklepowe, dzięki czemu ludzie mogli 
ocenić efekt naszej pracy niemal 
natychmiast po jej ukończeniu. 
Wśród osób, które pracują nad SIN, 
są Robert Atkins, Mark Dochter- 
mann, Jim Dose, Michael Hadwin 
i Richard Gray, którzy wcześniej 
uczestniczyli przy produkcji DUKE 
NUKEM 3D (jako członkowie Apo- 
gee). Po opuszczeniu Apogee stwo- 
rzyli oni Ritual i ściągnęli jeszcze 
parę innych osób, w tym koderów, 
twórców poziomów i grafików, któ- 
rzy pracowali przy takich grach, jak 
PANDORA DIRECTIVE, FINAL DO- 
OM czy LINKS LS. 

SS: Jak długo pracujecie już nad 
SIN? 


SS; SERVICE: Witamy 


R: Cała historia zaczęła się jesz- 
cze w trakcie prac nad SoA. Nato- 
miast oficjalna data rozpoczęcia 
prac nad SIN zbiega się z terminem 
ukończenia SoA, przypadającym 
na marzec 1997 roku. 

SS: Skąd w ogóle wzięła się na- 
zwa SIN (grzech)? To dosyć dziwny 
tytuł — wiąże się z karą, odkupie- 
niem i tego typu sprawami... 

R: Tytuł SIN wziął się od imienia 
głównej złej bohaterki — Elexis Sinc- 
lair. Ponadto słowo SIN pojawia się 


w nazwie złowieszczego koncernu, 
którego właścicielką jest Elexis — 
SinTEK Industries. W ostatnim eta- 
pie prac, kiedy cały zespół uzgad- 
niał wszystkie sploty scenariusza 
i opracowywał wszystkie te zmuto- 
wane potwory pojawiające się 
w grze, ustaliliśmy, że nazwa ta bę- 
dzie wyjątkowo trafna. 

SS: Wiele z zapowiadanych gier 
spod znaku fpp reklamuje się jako 
posiadające sensowną i niebanalną 
fabułę. Czy tak ma być i w przypad- 

ku SIN? W prze- 
szłości mieliśmy już 
bowiem bardzo 
często do czynienia 
z  niespełnionymi 
obietnicami. Szcze- 
rze mówiąc, jest tak 
w każdym niemal 
przypadku;  osiat- 
nim - przykładem 
jest QUAKE 2... 


R: SIN raczej nie wpadnie w tę 
koleinę. Uznaliśmy, że bardzo istot- 
ną sprawą jest osadzenie gry w jak 
najbardziej realistycznym środowi- 
sku. Gracz podejmuje się roli Bla- 
de'a — przywódcy elitarnej jednost- 
ki, będącej na tropie Elexis Sinclair. 
Kiedy Blade zgłębia tajemnicę Ele- 
xis, odkrywa jej plan rozprowadze- 
nia  mutagennych chemikaliów 
w całym Freeport. Przy pomocy 
swego pomocnika JC, Blade prze- 
bywa morze i ląd, dostaje się na wy- 
spę Elexis i to właśnie tam rozgry- 
wa się finał. 

SS: Ostateczna wersja gry ma 
być oparta na engine QUAKE 2. Jak 
wpłynęło to na udoskonalenia, które 
mogliście wprowadzić do gry? I co 
mogliście zrobić przy pomocy tego 
engine, co nie było możliwe w QU- 
AKE? 

R: W całej swej doskonałości, 
engine QUAKE 2 oznacza po pro- 


stu koniec dla naszego zespołu. 
Pozwolił nam na takie efekty, jak 
kolorowe oświetlanie, dynamiczny 
i możliwy do zdefiniowania przez 
gracza kod gry oraz parę innych 
jeszcze ważnych elementów. Jed- 
nak najmocniejszą stroną SIN są 
nie te wszystkie efekty, tylko posta- 
cie, bronie oraz fabuła. 

SS: Bardzo dobrze, że o tym 
wspomniałeś. Wszyscy zwolennicy 
gatunku zawsze z niecierpliwością 
oczekują na nowe bronie, które 
wpadną im w ręce, oraz na potwory, 
które napotkają na swej drodze. 
Możesz uchylić rąbka tajemnicy? 








NE M | pów | 


R: Blade będzie wyposażony 
w kilka różnych broni palnych o fu- 
turystycznym wyglądzie i dużej sile 
ognia, np. Gatling Gun oraz Pulse 
Rifle. Stopniowo będzie można na- 
trafić w grze na inne bronie oraz 
różne power-upy, które są dosyć 
niezwykłe. To właśnie one pozwolą 
graczowi ujrzeć najciekawsze efek- 
ty w grze. 

SS: Czy gracze będą chcieli wra- 
cać do SIN? Bo takich gier jest prze- 
cież w tej chwili dosyć sporo... 

R: Mieliśmy to na uwadze opra- 
cowując grę. Na każdym z pozio- 
mów gracz kilkakrotnie natrafi na 
tzw. Action Based Outcomes (efek- 
ty działań gracza). W tych punktach 
gracz będzie mógł podjąć decyzję 






















































































bądź wykonać czynność, która 
wpłynie na dalszy przebieg gry. 
Dlatego też należy uważać, do ko- 
go strzela się w grze. Czasem moż- 
na bardzo utrudnić sobie życie... 

SS: Jak duży nacisk kładziony 
jest na tryb muliiplayer? 

R: Cały nasz zespół składa się 
z zapalonych graczy. Wszyscy zdaje- 
my sobie sprawę, że musimy dopa- 
sować stopień trudności poziomu 
i rozmieszczonej w nim broni do wy- 
mogów rozgrywki deathmatchowej. 


| chociaż najważ- 
niejszy jest dla nas 
tryb single player, to 
jednak staramy się, 
żeby SIN zapewniał 
godziwą rozgrywkę 
również dla wielu 
osób naraz. 


SS: Powiedzcie nam coś o muzy- 
ce w SIN. 

R: Tak jak w każdej grze wywołu- 
jącej przyptywy adrenaliny, tak rów- 
nież w SIN kluczową rolę odgrywa 
dobrze podkreślająca nastrój muzy- 
ka. Wytwarza także nastrój grozy 
wtedy, kiedy jest to potrzebne. Jako 
gracze, doskonale rozumiemy, jak 
istotne staje się czasem peine 
wczucie się w grę. | jak potrzebne 
jest wyłączenie światła w pokoju 
i podkręcenie głośności... 

SS: Czy spotykacie się czasem 
z twórcami z innych firm i wymienia- 
cie pomysłami, czy może wszyscy 
są raczej zamknięci i nie chcą zdra- 
dzać swoich sekretów? 

R: Na pewno taka wymiana po- 
glądów ma miejsce w Dallas. Oczy- 
wiście, wszyscy są raczej powścią- 
gliwi, ale w sumie jesteśmy przyja- 
ciółmi i co jakiś czas wyciągamy 
„asy z rękawa”. Z jednej strony je- 
steśmy przecież rywalami, ale 
z drugiej — wszyscy jedziemy na 
jednym wózku. 

SS: Ostatnie pytanie — czym zaj- 
mie się Ritual po ukończeniu prac 
nad SIN? 

R: Opracowujemy właśnie nową 
technologię o nazwie Uber Engine. 
Jej autorami są Gary McTaggart 
i Charlie Brown. Na razie nie może- 
my zdradzić żadnych szczegółów, 
ale możemy obiecać dwie rzeczy: 
najwyższej jakości technologię oraz 
zupełnie nowy wymiar gier akcji... 


SS: Dziękujemy bardzo 
za rozmowę. 
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racze, którzy zechcą delekto- 
G WEPIECKOO II PISA CSCH 
UERCELIENICEWC TRAC UCI 

żadnego nudnego zarządzania surow- 
CEASCEWIEWEJSTE WIZA 
IENUCO ACSS OR OC JrZCCH 
wiany przed każdą z misji, jasno okre- 
ślone cele i słowa otuchy rzucane 
przez przełożonego oficera. A potem 
|CSSUZANILOAUEILGH 

Zsześciu misji dostępnych w wersji, 
NOCI OACIAAR SAALE CCOCH 
zniszczenie jakichś wyznaczonych ce- 
WALOSZLCCNNICA OH CCC] 
POACYZWIENUEW ATN NC WNE 
ku, dalej zbiorniki paliw, stacja radaro- 
wa, ogromne działo, tama i znów zbior- 
ULONSEIWACZ ZACH OWEIAWIECNE 
Bismarck). Rosnący stopień trudności 
pozwolił na stopniowe zagłębianie się 
w tajniki walki w ukryciu, zaznajomie- 
nie z każdym z ko- 
LELCOSNN NYCH 
EZCLULOOCHYNEJ 
nych przez żołnie- 
rzy niemieckich. 

Biorąc jefofo) 
MZEENYCLALUISJII 
CLIENT 
trzeba przyznać, 
że początkowe mi- 
sje są bardzo do- 
|UrZE GOLA 
ne. lch stopień trudności wzrasta 
w tempie pozwalającym na czerpanie 
przyjemności z gry, przy jednocze- 
snym podtrzymywaniu napięcia. 
WENOWANJEWERWASCHNAJCYA 
WIĘPEALIOSA NU EWAc 
leźć schronienie jest mniej, a droga 
do celu staje się bardziej uciążliwa. 
OSACE YW NNICZNLEWSIUCH 
początkowo wyczerpujące, stają się 
coraz bardziej lakoniczne. 


POZNAJCIE ZAŁOGĘ 


Krótkie charakterystyki postaci mo- 
gliście przeczytać w zapowiedzi w SS* 
57. Od tamtego czasu zmieniło się parę 
ACER EH GO EIEROWCCYA EJ 
McHale, a Samuel Brooklyn to Sid Per- 
LUUONIENNYLICIOR OWYMI CE] 
samą rozgrywkę. Teraz zobaczcie, jak 
| SZNWEKICNCOWNNKIZOWICMA(EL 
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| OPEWENEWIENWJAU CY NC 
ter) „wirtualnej cyberprzestrzeni”. 

Mego TY PIOSZ ION UEWZE 
OCENA EK ALIEMNCAWICH 
UOWAEYCULOWIE SZWACH 
W tym przypadku sprawdza się to bar- 
dzo dobrze, postacie mają swoje moc- 
ne i słabe strony, i należy nauczyć się 
WLOLAEWWCZOJ CYELLCJIENCA 

WEJSZTSZZNCIEAOSAJCAKZNA 
POSJEIELECCIETEC OYZICWETIEN ICY 
trolujących żołnierzy. Zwykle wyposa- 
żony jest w urządzenie wabiące prze- 
OWIILEM W ZELAAACWIOJ CANO or 
LUCY CYZIN ACC ZKU 
UCZENATOG O OACEC OWIEC 
z reguły pędzi sprawdzić co tam bzyczy 
i wystarczy dziabnąć go od tyłu kosą, 
po czym unieść w bezpieczne miejsce. 
Jack jest jedną z dwóch osób będących 
WECEJNCZ CYCATE CO 
LOOAPACYGCKYIEAWEY ENEA CY 
mencie gdy jakiś gość zauważy trupa 
ACAPELLA LJ 
w pobliżu. A to ściągnie na głowę posił- 
ki wroga, co raczej skomplikuje życie. 
Ponadto Jerry jako jedyny potrafi wspi- 
UEHOCLELNYKY CA Ur CZA CL 
flażu. Dzięki temu potrafi ukryć się na- 
wet na sa- 
mym środku 
WAGOCHCK KO 
GWWTALCH 


LMIEZYCOSEOELATZAITZYACWZJCH 
zem dostępny) tylko w jednej z misji, 
rozgrywającej się w śnieżnym plenerze. 
Jerry potrafi też przenosić beczki z pali- 
WZUNSOLOWICENWOC WOK 
dujące po strzale z pistoletu. 
LOSUKYZACAWACNEAJ 
ściem jest James Blackwood. Podob- 






















lent techniczny. Potrafi on prowadzić 
ciężarówki, okręty podwodne, pruć 
z niemieckich CKM-ów, dział itd. Zwy- 
LSCOSOZEIWWAYCZATETZIWCH 
kichś przeszkód. 

Jako że każda z dostępnych w de- 
LEMUIOJNOCWICWZZNEZJAW ECCE 
konkretnego obiektu, toteż nie dziwne, 
że naeksponowanym miejscu staje sa- 
per - Hancock. Oprócz standardowego 
FE EOTNNACO CAT YCH 
(z czasowym bądź zdalnie detonowa- 










WEJELOONACONCZJ CKN NCYA 
ZLNCIELIEJCEACW ESWC NACH 
sić zwłoki zabitych przez siebie gost- 
LOWALOULCUKCEROWELOWECWNZALCH 
EU OOOWA NEJ OC OOEWELUCU 
WERS CYA UA CCZA NONKAA 
ACZACNIOJWATOLUNN eZ OJ 8 
ciążony ekwipunkiem jest jednak do- 
syć powolny. Acha — ponton może się 
składać i rozkładać. 

Kolejnym przydatnym  gostkiem 
jest Sid. Jest całkiem szybki, ale rów- 
OOCNACLOFIUCEANICNNJCHNH 
CZYCH NCZWCO M GEY 
przez siebie ludzi. Załatwia ich jednak 
w nieco inny sposób niż Jerry, bo przy 
użyciu strzykawki z jakimś zabójczym 
środkiem. Choć narzędzie jest inne, to 
jednak efekt i sposób wykorzystania — 


takie same. Należy zajść wroga od tyłu 
| MMI OZESC (A CULEWUCOJCWIE 
plamy krwi na ziemi. Oprócz tego Sid 
| ZATUECIA ZAC CWA ZIENUWNCH 
ZACECWPLOAIBWICSCWAC cy 
LEWESAWICILOWOJNEIONAJZUUENAWA 
OcyZN CE CA A CINIELCZLIELE 
GUNZ CYSEOELSECJCH 


nym zapalnikiem) posiada on też kilka 
innych przydatnych urządzeń. Dzięki 
specjalnym nożycom potrafi wycinać 
dziury w ogrodzeniach, jest też wypo- 
CZZONWINORUWLOWLUJCSC CC GE 
zdejmują patrolujących sołdatów wro- 
ga. Hancock nie potrafi jednak walczyć 
WIESZEZEWTTOCWSCHWEEC 
ki wybuchowe z powodzeniem zastę- 
WELYSCWENEJ NZ ETON 
ki z paliwem. Ale i tak jest niezły. 

SZW ONELOOSTNYNIEUCH 
cym w środku dnia wejść na teren 
wroga jest Rene Duchamp. Podob- 
IUEJELSCELWOANEJ Ora CWA sy] 
tylko ze strzykawki wypetnionej tru- 
jącym płynem. No i zamyka króciut- 
ką listę osób przenoszących zwłoki. 
Potrafi też przebierać się w oficerski 
WUCOTAKCWI ECCE SZUCHA 
CJ IZZOLECHAWKYZOCNECAUTN 
LOCO oo (EOCIENUCICJYCY 
wybuchowe. Potrafi przenosić zwło- 
ki, jednak w tym celu musi zdejmo- 
ZEUSA AULOWUIOCHNECH 
postacią absolutnie niezbędną — 
czasami zdarza się, że cel misji jest 
strzeżony przez dosyć liczny patrol 
niemiecki, którego nie sposób wybić 
ani przy pomocy noża, ani też pisto- 
letu. Żołnierze patrolujący obiekty 
są zwykle uzbrojeni w Schmeissery 
ZOO OCYA ECA OWEN WZTWCICH 
CELOWE OSEYELSOT HANY 
LWNENAUOUENHEIEY ZPN CIUNY 
zagaduje taki patrol, życie staje się 
prostsze... 

O dziwo, w dostępnych nam mi- 


__ sjach bardzo mało pożytku było z ze- 


społowego snajpera — sir Francisa T. 
Woolridge'a. Jego karabin ma jedynie 
pięć pocisków, więc cele należy wybie- 
rać bardzo ostrożnie (fakt, że wystar- 
CANE CNC CILUOBCAAICIA 
CONECO AN NTZZAKNC ET IEALA 
WAL OJTECEJGCENCEEGEJCITCYCHH 
CIIOWZEWCE WUS UNOSSZWZICH 
IOWATCCEWNSZZKNINE EL ICCI 








(ETER A <lla LLK TJ ERTTIEJ CIE] 
AC CUBE ZŻ4 WU] WIA EB CIELCEJIZ 
w komandosa, było już bardzo wie- 
| ES EC OAI ZK | IZEUAUNE1N4U 
LK KT TI LLELUN TULEI (1-8 
rów, w których palec nerwowo 
LUEELGCIHSd KIN Je4 LIELCIKZIR 
wony guziczek jeszcze długo po 

4 LUNELS TU CELU AJINDNAE)-10I4 

| COLA ER 1ETd EK] CEE 

się, że można też zrobić to w nie- 


co inny sposób. 


ojgalaa=| 
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UTA YCZWWIYECHOZZIAA 
woła zamieszanie i wezwane zostaną 
posiłki. Ponadto Woolridge nie nosi 
noża i potrafi tylko strzelać z pistoletu. 
(OVAL OOIEWNSCJNNM CY 
MELLO LHA 


PODRĘCZNIK 


Sposób przedstawienia gry jest wi- 
doczny na screenach, należy jednak 
zwrócić uwagę na pewien detal — otóż 
kamera pokazuje akcję pod pewnym 
WZZENWEI ELNIELAVANA Pe 
TE). Efekt tego jest dwojaki — z jednej 
strony wszystkie misje rozgrywane 
Są w pięknych renderowanych scene- 
riach, z drugiej —- czasami postacie 
OGENOENNEWO ZN EE 
ACZ 

| (CHEN LOWCYGIYWENICIELE 
cja, jest bardzo estetyczny. Akcja 
I0rEOEWELENCSAKIA W UIEYZE 
LEJ OCWASCYJYCUZJZUNYAIEK 
rze pasek opcji umożliwia wygodną ob- 
sługę gry. Na górze znajdują się twarze 
dostępnych w misji komandosów, 
obok nich tryb poruszania (czołganie 


bądź chód), a w samym rogu możli- 
wość włączenia trybu widzenia prze- 
ciwnika. Dzięki temu ostatniemu mamy 
możliwość sprawdzenia, jakie pole wi- 
CZZEWUENINOCONCWACEOWA KUJ 
mencie strażnik. Pozwała to wykorzy- 
OCENA UJ NCW ECH 
WALUEUOTAK CTCACTCYZWCY 
nym w jakieś miejsce, z którego będzie 


go można zdjąć. Z prawej strony ekra- 


nu znajduje się mapa oraz możliwość 
sterowania zachowaniami komandosa. 
Mapa jest bardzo przydatna — widać na 
UOMSZSLOKO NOA NCZHYWNE 
i to zarówno poruszających się, jak 
OOCOZNOWYCEH NCT AH 
mandosa z dostępnym ekwipunkiem — 
Jerry ma nóż, pistolet, wabik i np. ka- 
muflaż, Woolridge — karabin i pistolet 
itp. Tutaj można wybrać urządzenie, 
z jakiego ma korzystać sterowana po- 
stać, choć te same opcje dostępne są 
ZZOZ UJ CWELIEWIELTCZEH 
(OE EWENNCZEACWERICA dO 
wość śledzenia poczynań dowolnej 
liczby komandosów na jednym ekranie. 
W zależności od potrzeb, dzieli się on 
EWIE A ZACY ANTHEA WY 
OOM ICZENNS CE ZJECWANUACA ZIE 
UWESACJANCEWIELIE NY A 


Dopiero podczas misji widoczne 
| ESSNUCANI CZEKAC INACUE 
w swej produkcji uwidocznili Hiszpa- 
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EZ ZEWZAACWJCIENCWCNECH 
LUECEEWAIELCATWNNKZZOAECA 
Z CZZWAZIEWWTUIANZIEWSZJUCCYA 
lecz wystarczy tylko jeden błąd, 
a wszystko staje na głowie. Kiedy je- 
LOWA OE OSNP CIEPZCY 
WAYCZYA CENEO CE 
CRSENCSCNINOZZAWAAYALCH 
miotów bądź baraków wybiegają 
wzmocnione posiłki, powietrze roz- 
WZLIEVENCZLELINK EC UEIELO 
mu, a po chwili jest już po tobie. Jedy- 
WIWYJSSELICTWACZYOEGIAEILE) 
z ukrycia. Mozolne analizowanie mar- 
Sszruty strażnika, _ obserwowanie, 
w którym miejscu staje się on niewi- 
doczny dla towarzyszy i wykorzysty- 
wanie swoich spostrzeżeń. Można też 
| EELLUSCALSAWA CIAZA CWA 
UEUCHTOCWACNYCWZYZZJ CA 
który je spostrzeże, pobiegnie spraw- 


dzić, kto je zostawił. Jednak nie wszy- 
OWIEGEGLGNELCYAELUEAJCAAWE 
dząc ślady od razu biją na alarm. 

W COMMANDOS bardzo ważna jest 
synchronizacja działań. Czasem trzeba 
w krótkim czasie wyeliminować dwóch 
strażników znajdujących się w róż- 
nych miejscach, aby nikt nie wszczął 
EELUWADOJCY CISCO IE UC UYAO 
wości podniesienia broni upuszczanej 
WZZZJWA MIO WACC ONY 
PAY ZAWIACYCUCALCZATOCIOTIJCY ECH 
WULONELOSZUEZIEWICZANSCA 
CZECH CY 


Do czasu, aż COMMAN- 
DOS trafi na półki sklepowe, 
zmienić może się jeszcze bar- 
dzo wiele. Ale hiszpańscy 
programiści z PYRO STU- 
DIOS musieliby się bardzo 
postarać, żeby zrobić z tej gry 
OGJrEA 
Banan 


2 





































i mą, rawie pół roku temu weszła 
2% = na ekrany amerykańskich kin 
bat”, kultowego filmu dla wszystkich 


bat — Annihilation”. Prawdę mówiąc, 
straciliśmy już nadzieję, że obejrzy- 
my go u nas w kraju. Szczęśliwie 
Syrena Entertainment Group posta- 
nowiła zrobić nam wszystkim spóź- 
nioną niespodziankę i jeszcze 


do rodzimych kin. 
Film zaczyna się dokładnie w mo- 
mencie, w którym kończy się pierw- 
sza część. Po zwycięstwie nad złym 
czarownikiem Shang Tsungiem, po- 
konanym podczas turnieju 

- Mortal Kombat, Liu Kang, 
Sonya Blade, Johny Cage 
| księżniczka Kitana zaata- 
kowani zostają przez 
Shao-Kahna, imperatora 
Zaświatów. _ Shao-Khan 
decyduje się odrzucić re- 
guły Mortal Kombat i za- 
prowadzić „piekło na zie- 
mi”, pomagając siłom Inne- 


GŁ m 


| e... ecesete 


druga część „Mortal Kom- 


wielbicieli mordobić: „Mortal Kom-- 


przed wakacjami WPIoWECZĘ. film" 


























go Świata przeniknąć do świata lu- 
dzi. Grupka dzielnych wojowników 
nie ma więc wyboru, musi znaleźć 
sposób na zniszczenie imperatora 
i uratować ojczystą planetę. 

co nowego. oferuje nam druga 
część filmu? Przede wszystkim mniej 
fabuły i więcej akcji. Cały film jest 
szybszy, bardziej dynamiczny od 
swojego poprzednika. Pojawia. się 
więcej postaci, żywcem zaczerpnię- 
Ac z MORTAL. KOMBAT TRILO- 





GY. I tak oto po naszej stro- 
nie stają znowu: Liu Kang, 
bóg światła i piorunów — 
Rayden, niezmiennie pięk- 
na od 10.000 lat księżnicz- 
ka Kitana, waleczna Sonya 
i komandor „Jax” Briggs, 
który otrzymał w prezencie 
parę kontrolowanych cyber- 
netycznie, tytanowych ra- 
mion; na krótką chwilę poja- 
wia się też Johny Cage, ale 
ginie w pierwszych dwóch 
minutach filmu. 

Na czele mrocznej stro- 
ny stoi oczywiście 
Shao-Khan, który zdecy- 
dował się wreszcie zdjąć 
maskę i pokazać swoją 
wredną twarz. U swego 
boku ma złą i okrutną kró- 
lową Sindel, matkę Kitany, 
piękną i zdradliwą Jade, przeraża- 
jącego centaura Motaro oraz nie- 
nawidzącą go czteroręką Shivę. 
Shang Tsung nie żyje i niech tak 
pozostanie. 

W scenach walk pojawiają się 
również cybernetyczni wojownicy 
Cyrax i Sektor, ponadto zobaczyć 
możemy, jak walczy Ermak, Scor- 
pion, Smoke, Mileena, i dawno za- 
pomniany Baraka (Yeah!). Sub-Ze- 


ro przechodzi na naszą stronę i po- 


maga głównym bohaterom. Pojawia 
się Indianin Nightwolf. Zabrakło na- 
tomiast miejsca dla Kunga Lao 
i Strykera. Ę 

Każdy miłośnik gry MORTAL 
KOMBAT znajdzie w filmie coś dla 
siebie. Będzie można zobaczyć „na 





























żywo” styl walki ulubionej 
postaci, poszerzyć wiedzę 
na temat ich charakterów 
i życiorysów, nacieszyć 
oko dynamiczną walką. 
Oczywiście, każdy z boha- 
terów filmu dysponuje 
zdolnościami odpowiadają- 
cej mu postaci z gry. Księż- 
niczka Kitana pierwszy raz 
używa w walce swoich sta- 
lowych wachlarzy, Jax wy- 
wołuje wstrząs, uderzając 
pięścią w ziemię, Rayden 
bawi się w elektryka, parę - 
razy walkę kończy fatality, 
bo na friedship i babality 
nikt nie traci czasu. Baraka 
uwiązany na łańcuchowej smyczy 


strzeże klatki Kitany, Motaro z Shi- 


vą nienawidzą się jak należy, a Ni- 
ghtwolf wyjaśnia Liu Kangowi jego 
zwierzęcą naturę. 

Fabuła? Jaka fabuła? Zaraz, za- 
raz... Coś o zniszczeniu Ziemi, 
o portalach, coś o ojcu i jego sy- 
nach, matce i córce... Dalej nie pa- 
miętam. Zresztą film doskonale 
ogląda się, nie zwracając w ogóle 
uwagi na jakąkolwiek fabułę. Myślę, 
że powinniśmy podziękować sce- 
narzyście za powściągliwość, za to 
że nie starał się na siłę dorabiać 
zbędnych historii. Tym sposobem 
powstał całkiem niezły film fabular- 
ny bez... fabuły. | może dobrze, bo. 
dzięki temu autorzy filmu mogli wię- 
cej czasu i pieniędzy poświęcić jego 
walorom wizualnym. 

„Mortal Kombat — Annihilation” 
jest jednym wielkim fajerwerkiem 
efektów specjalnych. Przez cały 
czas projekcji atakowani jesteśmy 
niesamowitymi efektami świetlnymi, 
feerią barw. Wiele efektów to anima- 
cje komputerowe, które jednak mo- 
głyby być miejscami bardziej dopra- 
cowane. Scen walk jest więcej, są 
szybsze i bardziej dynamiczne, po 
prostu lepsze. Podczas pracy nad 
filmem opracowano nowatorską 
technikę filmowania akcji, opartą na 
kontroli ruchu. Dzięki niej reżyser 
mógł filmować walki bohaterów z po- 


_staciami generowanymi komputero- 


wo bezpośrednio na planie. Dotąd 
podobne sceny realizowano filmując 
aktora na tle niebieskiego ekranu, 
czyli techniką blue-box, a postacie 
" generowane komputerowo 
dodawano na późniejszym 
etapie realizacji. Działanie 
tej techniki najlepiej widać 
w scenie walki Jaxa z Mo- 
taro. 

W produkcji filmu brał 
udział prawie cały zespół 
ludzi tworzących pierwsze 
Mortal Kombat. Jako reży- 
ser debiutuje John Leonet- 
ti, autor zdjęć do „Mortal 
Kombat" i „Maski”. Na 
krześle operatora zastąpił 
go rodzony brat, Matthew 
Leonetti, któremu uznanie 
przyniosły zdjęcia do filmu 
„Star Trek: Pierwszy kon-- 
takt”. Zadanie koordyno- 
wania _ spektakularnych 
efektów specjalnych po- 
wierzono wysoko cenio- 








nym twórcom: Chuckowi Comi- 
skyemu ("Rodzina Adamsów”) 
i Alison Savitch ("Mortal Kombat”, 
„Terminator 2”). Scenariusz na 
podstawie noweli filmowej Lawren- 
ce'a Kasanoffa napisali Brent V. 





Friedman i Bryce Zabel. Autorem 
muzyki jest oczywiście George S. 
Clinton, twórca ścieżki dźwiękowej 
pierwszej części. Muzyka, podob- 
nie jak w pierwszej części, to pod- 
noszące poziom adrenaliny, po- 
drażniające umysł, kopiące hard 
techno, w zasadzie niewiele zmie- 
nione w stosunku do poprzedniej. 
Scenografia jest iście demoniczna 
i mistyczna, bardzo fantasy. Odpo- 
wiedzialny jest za nią Charles Wo- 





go”) 
od, autor sceno-  Miikaśi 


grafii do _ „Armii 
Ciemności” i „Nowego koszmaru 
Wesa Cravena”. 

Obsada? Trochę zmieniona. 


Przede wszystkim zmienił się Ray- 


den. Cristopher Lambert z przyczyn 
niewiadomych (gaża?, ambicje?) 
odmówił wystąpienia w kontynuacji, 
więc zastąpił go James Remar, gra- 
jący dotychczas drugo i trzeciopla- 
nowe role w takich filmach, jak „48 
godzin”, „ Fatalny instynkt” czy „Sę- 
dzia Dredd”. Czy okazał się godnym 
następcą Lamberta, musicie ocenić 
sami. Mnie najbardziej zaszokowała 
zmiana wyglądu Raydena (zrzucił 
płaszcz i obciął włosy). Zmieniona 


MK2 a sztuki walki 


Powtórzę za Cuckiem Comiskym, specem od efektów specjalnych: „Fani 
doskonale znają bohaterów gry, ich atrybuty i możliwości. W naszym filmie ni- 
czego nie zmieniamy, za to wzbogacamy go dzięki efektom komputerowym”. 

Każdy, kto grał w MK, wie doskonale, iż wszystkie postacie dysponowa- 
ty takim samym wachlarzem ciosów podstawowych, a jedynie ciosy spe- 
cjalne nadawały ich stylowi walki indywidualizmu. Całe szczęście, że w fil- 
mie nie ograniczono się wyłącznie do tego wąskiego repertuaru technik 
i tylko od czasu do czasu radośnie wita się znane z gry uderzenie, głównie 
specjala. Nic dziwnego, bowiem do produkcji filmu zatrudnieni zostali mi- 
strzowie walk m.in. Tae Kwon Do, Wing Chun, Ninjitsu-Do, Caperia i Wu 
Shu, dzięki czemu to, co oglądamy na ekranie, jest niemiłosierną kombina- 
cją wszystkich wyżej wymienionych stylów. 

Techniki specjalne wykonywane przez aktorów do złudzenia przypomi- 
nają te z gry, ale w większości przypadków ze sztuką walki mają niewiele 
wspólnego. Często w czasie scen walk występują skoki kamery i zmiany 
ujęć, przez co tak właściwie nie widać, kto kogo uderzył, gdzie i w jaki spo- 
sób. Widzimy jedną wielką kotłowaninę i nikt na dobrą sprawę nie wie, o co 
w tym wszystkim chodzi. Po uderzeniu aktorzy efektownie zderzają się ze 
ścianami, ba, Raiden nawet przez kilka przelatuje — jak jest się bogiem, to 


można sobie na to pozwolić. 


została również Sonya, defi- 
nitywnie na lepsze. Z urody 
i gabarytów nasuwa skoja- 
rzenia z Larą Croft, a i wal- 





czy lepiej. W Liu Kanga wciela się 
natomiast znany z pierwszej części 
genialny Robin Shou, który zajął się 
również choreografią scen walk. Ze 
starej obsady ostała się jeszcze 
księżniczka Kitana, w którą wcieliła 
się piękna Telisa Soto. 

Nie da się ukryć, że „Mortal 
Kombat — Annihilation” jest pozycją 
obowiązkową dla fanów turnieju 
Mortal Kombat, prawdziwą gratką 
dla wielbicieli sztuki walk i cieka- 


W takich pokazach ginie gdzieś realizm, choć jak pewnie powiedzą 
niektórzy, to nie o to w tym filmie chodzi. Mimo wszystko szkoda, że 
w drugiej części filmu reżyser zdecydował się na tak małą dawkę poka- 


zów prawdziwych umiejętności, 
które same w sobie są przecież 
bardzo efektowne. Robin Shou (Liu 
Kang) odpowiedzialny za chore- 
ografię walk zarówno w pierwszej, 
jak i drugiej części, w moim odczu- 
ciu miejscami (jak na przyktad wal- 
ka Raidena z dwoma ninja) nieco 
przesadził, przez co walka ta wy- 
glądała raczej jak pokaz akroba- 
tyczny niż zmagania mistrzów 
sztuk walki. Na pewno jednak 
Shou zbliżył się do swoje- 
go celu, którym według je- 
go słów było „utrzymanie 
każdej ze scen walki w in- 
nym stylu, co zapewnia 
szybkie tempo i daje wi- 
dzowi wrażenie współ- 
uczestnictwa w akcji”. 
Merlin 









































wostką dla koneserów kina fanta- 
sy i S-F. Tak więc zanim zabrzmi 
ostatni szkolny dzwonek, warto 
zrobić sobie króciutką przerwę 
i stanąć w kolejce przed kasą kino- 
wą, bo chwilka dobrej rozrywki od 
czasu do czasu przecież nam się 
należy. Prawda? 
Młody Baraka 

P.S. Najbardziej podobała mi się 
scena walki Sonyi z Mileeną, 
w wielkiej kałuży błota. 


95 WINS:00 
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Bezpłatne wejściówki na film „Mortal Kombat 2: Annihilation” otrzyma pierwszych 100 osób, 
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karta gel iki 3D 2 MB 
CD-ROM Hitachi x 24. 

| GICKoP4A EIC EWIWJIA 
głośniki stereo 

(o) Ufo (VZEWIJLUM KAJA 


PANU SDAOZ ALLA 


U WORSZRUWIE (ej N/N sy=istowo(=ralsilojęi: 
w Centrum ul. Grzybowska 30 tel. 654 78 34, 620 43 56 
na Pradze ul. Targowa 33A paw. 30 tel. 670 15 05 
w Ursusie ul. Wojciechowskiego 39, tel. 867 52 20 
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LEE ETU ZE CILUMELAIICH 
cymi się w'whisky i solidnych gna- 
tach. Od tego czasu INTERPLAY 
"Uezucia. Przede wszystkim dwuwy- zdążył wydać rozszerzenie RR: SUC- 
miarówy engine już wtedy, kiedy —*KIN' GRITŚ OŃ THE ROUTE 66 oraz 
"w dziedzinie shooterów fpp rządził -* Sa: PIZSY (e (ATZ UIEU ELE 
od dawna QUAKE, wydawał się wić samodzielną, drugą część gry. 


CWATAIJCEWIUWCOWNACWI 
OOMIEPN ze GAY NVZ(ej- 


| wywołał bardzo mieszane 












Humórystyczne, animo- 
<wane intro z muzyczką co- 
NOAALENTNYECEZNICO 

WIRCUE ARASYCH (ALE) 
burcie ma wymalowane 
„CCCP” i czerwoną gwiaz- 
COMECIESZE No ELITY 
nieszczęśliwie wchodzi na 
orbitę okofoziemską, nastę- 
WEKŁOTENCYAIOCHN 
-$łacją, po czym nasi starzy 
znajomi, Bubba i Leonard, 
PLWSYCJWCCACUCIJLIENCH 




















przeżytkiem, mimo że eks- 
płóatowały go jeszcze takie 
tytuły, jak BLOOD czy 
(OUI KADU NAWNE 
dawca RR, postawił na kli- 
LUCIO CIELE 
COSA ETL CTS) 
wsi z jej prostaczkowatymi 
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_ się, bowiem Bubba chce jak 


RIDES AGAIN 


dować gdzieś na amerykań- 
skiej pustyni. Opuszczają 
WIELKANOC WPACICJICI 


UEZAJSJOMEEK OCH 
mu. Nie ma co mu się dzi- - 
WCJOACZZLUCEWEKWA AOE 
tej ziemi. drugiej takiej. dziu_ g 

ry,jak Hickston. _- 


Ten podtytuł mówi sam za-Ssie- 


JEAICSOCALNo) że od wydania —* 





gry upłynął rok, druga część nie- 
wiele różni się od pierwszej. Wła- 
GWIEMIEMIECAWAT NACH SECT 
jest efemizmem, ponięwóż ona nie 
OZSCTTEWIELNCZAT WE CACHE 
dy dostaliśmy QUAKE Z, UNREAL, 
dwuwymiarowy _ engine, LIE 
uwzględniający możliwości akcele- 
| ELO AA YEIEKICAWACJ ESA 
razie przeżytkiem. A klimat? Klimat 
to nie wszystko, zwłaszcza że.at- 
mosferę skutecznić psuje EZEGIN 
oj CBA ZEN AJEANOKCIELUCIZI 
oczy pikseloza i uboga, sraczkowa- 


ETOCANENAJELZENN CE 


do poziomu z szambem jako areną 
WZIAC EEK WYZN ACN CA So) 
najmniej niesmaczna. 

Chciałbym wam powiedzieć, że 
zobaczycie masę nowych broni; 
nowych przeciwników i moc wspa- 
niatych leveli, tymczasem, nawet 


na siłę, zrobić. tego nie mogę. Po- .. 
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ZOWICZAKYLICZEA zgrupowa- 
| nych w dwóch oddziełnych.epizo- 


aoc ENSSZLCZYCANIC(ZZHCNCCH 


5 lektu i zręczności dziesięciolatka, 


biorców, jak choćby złapany na 


„szmal na coś, co rozczarowuje od 


* kładzie dziatkiem. Przez dóbre 10 


— ryczących 


BO ŁEZ ZAGCTACEGNATETATAC 
*7-grają grupowo w QUAKE 2. 





dach, szczęśliwie różniących się 


OCUOOLEWZUNCJENTO JE IO 
GE EWC MEZA ZUNEJCYAICH 
zania dopasowano bowiem do inte- 
















































| ELCOWELLNO LOC UOCHCN YCIE 
fikują się.dłla starszych „nieco” od- 


„gorącym. dozyfika” rockers, mia- 
rowo _przyci- 
SLEJGIJ pa- 
LICULCOSACH 
WAENIWZISTA 
| EOEALELCNCH 
WASZ WYZAICH 
LEZNICZN CJE) 
WICIzA(NA CIO 
[CCA CH 
gdy ich pocie- 
cha siądzie do-|| 
RR:RA. Pytanie 

BYL (74) 
'w ogóle sią- 
dzie, bo po co 
wydawać 


razu w pierwszych minutach gry? 
Jedynym zauważalnym novum 
jest ' możliwość korzystania 
z dwóch dostępnych w grze pojaz- 
dów. Motor, którym można pojeź- 
dzić nawet w polskim. TARGET, 
nie robi specjalnego wrażenia, 
o wiele ciekawszy jest bagienny 
ślizgacz z zamontowanym na po- 


minut bawiło mnie_uganianie -się 
po moczarach za latającymi 
spódkami,  rozjeżdżanie  ufo- 
ków=rozbitków. 

A WICLCNANICLNACLEJA CYL 
mit, shotgun, dynamit: To wszyst=" 
ko już było. A czy była kusza strze- 
IECZNCOWIWNCWCOCZCLNOW IE 
żywymi <kurczakami? -RóżkoSzńe, 
GOLICEK A 


DŁO, PANIE! 


WESLENNZIOKANZCZN 
przeciągle, trzoda 
GOEWLEWA AT CHYNKICOCH U 
mają urozmaicać krajobraz. Po- 
dobnie jak  fikające  koziołki 
pom-pom girls. Sęk jednak w tym, 
że bydło zrobili twórcy gry, odwala= 
| GOSELAOZEU CEE ZWYCI 
|ELOMOCHNCWZSICEO LISCIE 
nych poziomów do rozgrywki mul- H 
tiplayetowej nie robi żadnej. różni-- 














Trzeba to jasno powiedzieć, to 
nie jest druga część:gry, to tylko 
GjCICLOPNCYZYCUCE cenę? 
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Ezmmąy 


GORAL = zoRZi 
Abe's Odysee 149 zł 
A.D. 2044 pl. M0zł 
Ace Ventura pl. 119zł 
Baba Jaga i zaczarowane gęsi pl. 89zł 
Balance of Power 99 zł 
Black Dahlia 169 zł 
Broken Sword 2 pl. 149 zł 
Carmageddon pl. 146 zł 
Civilization 2 pl + Settlers Il + Sim City 2000 185 zł 
0 136 zł 


Deeper Dungeon 

Dungeon Keeper + misje 
Earth 2140 

Encyklopedia PWN '98 

Euro Plus+ Pro. Pack 

Euro Plus+ Deutsch Pro. Pack 
Formula 1 '97 


k. 
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PC CD ROM PRZY 


EZM 


W naszej ofercie znajdziesz również inn 


G.Police 

Heroes of Might and Magic 2 pl. 
Hexen Il 

Jack Orlando 

Jedi Knight - Mysteries of the Sith 
Kick Off 8 pl. 

Lonbow 2 

Lost Vikings 2 

Lady of Magic 


Myt 

Polanie CD pl. 

Rally Championship 2 
Resident Evil 

Riven (5 CD) 

Red Baron 2 

Settlers 2 Złota Edycja 
Settlers 2 Nowe Misje 
Settlers 2 Veni, Vidi,Vici' 
Sid Meier's Gettysburg 
Star Wars Rebelion 


jAk 


Tenka + Ecstatica 2 pl. 149 zł 
Test Drive 4 149 zł 
Theme Hospital + Sim City 200 159 zł 
Tex Murphy 189 zł 
Turok 179 zł 
Warhammer Dark Omen 149 zł 


Megapack 8 189 zł 
(Master of Orion 2, Sim City 2000, Screamer 2, 
Mechwarrior 2, Broken Sword, Jagged Alliance 
Deadly Games, iMiA2 Abrams, Retum to Zork, 
Atari 2600 Action Pack, Jack Nieklaus 4) 


Lem Pack 2 Tel. 
(Postal, Encyklopedia PWN, Die Hard Trilogy, 
Kingdom fo Magic, War Wind oraz 
NIESPODZIANKA) 
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DZWON OUCIWAWAWIG OCE.) ROM 


Ą 
Conquest Earth 
Conquest of the New World 
+ Admiral Sea Battles 
Die Hard Trilogy 
Duke Nukem 3D 
Earthworm Jim 
FIFA Soccer Manager 
Gene Wars 
Interstate 76 
Katharsis + Lew Leon pl. 
Little Big Adventure 
Magic Carpet 
Need for Speed 2 Special Edition 
NHL Hockey 
Quake + misje 
Rebel Assault 2 
Spycraft 
The Grow 


Lo zyskujesz kupując u nas: 


W SPRZEDAŻY RÓWNIEŻ 
KONSOLA 


SONY 
PLAYSTATION 


ORAZ GRY I AKCESORIA NA TĄ PLATFORMĘ 


> 










PR tare czasy powracają, aby 
R przyjść z pomocą podupadają- 
7 cemu rynkowi gier PC i wnieść 









także na Amigach gra! się g 

w przygodówki, strategie i erpegi. 
Wymienione trzy domeny definiowały 
te dawne urządzenia w powijakach 
jako platformy i nie chciały dopuścić 
|| żadnej konkurencji. Gry wyścigowe, 
| sportowe, symulacyjne i wszelkiego 
4 rodzaju rąbanki akcji trzymały się 








teren jakiegoś super zwiadowcę, aby 
choć przez chwilę ogrzał się na 
pierwszej linii. | pewnego pięknego 
majowego dnia roku 1987 logiczna 
gra SENTINEL, napisana przez jed- 
nego jedynego człowieka, geniusza 
społeczności gier komputerowych 

Geoffa Crammonda, wdarła się do 

klasyfikacji najlepiej sprzedających 

| się tytułów, przynosząc dystrybutoro- 

| wi FIREBIRD (dziś już nieżyjące- 
|| mu...) niezły worek grosiwa. 

PSYGNOSIS, kiedyś sławny pre- 
kursor nowych trendów i oryginalno- 
ści growej, dziś już pewnie zadowoli 
się m. in. przeróbkami ze starych do- 
brych czasów. Dwa lata temu (ku me- 
mu niemałemu żalowi) nie udała im 
się przeróbka doskonałego omszałe- 
go RPG TIR NA NOG, ale SENTINEL 
był już znacznie lepszy i po dziesięciu 
latach melduje się na nowo. 

Co to właściwie takiego, ten SEN- 
TINEL? Chodzi o bardzo oryginalną 
receptę na szybką grę logiczną, czyli 
O tzw. „logiczny ekspres”, jak niegdyś 
podobne twory nazywano. 

Każdy poziom jest rozległym krajo- 
brazem 3D zbudowanym z kwadrato- 
wy kostek. Ty występujesz w roli 


su wypuszczały na ten zastrzeżony 
| 
li 
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__ do mięsa) i przemieszczenie 


nieruchomego robota, który 
wygląda jak tłuczek do mięsa 
wbity w ziemię i może się je- 
dynie rozglądać po okolicz- 
nych wzgórzach. Jedynym 
sposobem poruszania się 
jest wbicie swego sobowtóra 
(czyli takiego samego tłuczka 


się do niego. Ale uwaga: mo- 
żesz się wbić jedynie w rów- 
ną płaską powierzchnię, któ- 
rą widzisz, tzn. dostępne są 
ci tylko te miejsca, które nie 
są skryte za górą i leżą na jednym po- 
ziomie z tobą lub poniżej ciebie. Na 
dole, u podnóża góry, niewiele jed- 
nak zwojujesz, trzeba więc zająć po- 
zycję nieco wyżej, abyś mógł opero- 
wać z większym polem widzenia. Wy- 
żej możesz dostać się tak, że zamiast 
swego sobowtóra, wbijesz w ziemię 
najpierw kamień (czy więcej kamie- 
ni), a dopiero na szczycie tej baryka- 
dy wbijesz siebie i dzięki temu sko- 
czysz nieco w górę. To się wydaje 
całkiem proste, ale w istocie nie jest: 
chodzi bowiem o potrzebną energię, 
a tej często brakuje. Musisz ją mieć 
zarówno do wbicia sobowtóra jak 























i kamieni. Jedynym sposo- 
bem zdobywania energii jest 
„pożeranie” okolicznych drze- 
wek, ale uwaga: możesz kon- 
sumować jedynie te drzewka, 
które rosną na widzianym 
przez ciebie kwadracie, czyli 
drzewka leżące poniżej ciebie 
czy na tej płaszczyźnie, na 
której znajdujesz się sam. 
Każde wbicie kamienia kosz- 




































wszystko, co dzieje się w „jego” kraju. 
Kiedy zwróci się w twoim kierunku 
i widzi pole, na którym stoisz, zaczy- 
na natychmiast wysysać twoją ener- 
gię i w ciągu pięciu do dziesięciu se- 
kund jest po tobie. Wyssaną w ten 
sposób energię Strażnik inwestuje 
w krajobraz co uwidacznia się wysa- 
dzaniem drzewek w przypadkowych 
miejscach. Jeśli Sentinel widzi tylko 
ciebie, ale nie sięga wzrokiem do 
twego pola, wbija w twojej okolicy ja- 





tuje cię tyle energii, co zżarcie dwóch 
drzewek. Każde wbicie samego sie- 
bie warte jest trzech drzewek, ale 


przenoszenie się z miejsca na miej- ' 


sce nie kosztuje cię nic. Oprócz wbi- 
jania samego siebie i kładzenia ka- 
mieni, możesz także sadzić drzewka, 
gdzie ci się tylko podoba. Mogłoby 
się to wydawać zbędnym marnotra- 
wieniem energii, jednak może to być 
jedyną możliwością obrony przed 
bazyliszkowatym spojrzeniem Senti- 
nela. W tym miejscu dochodzimy do 
głównej pointy całej gry. 

Na najwyższej górze każdego po- 
ziomu siedzi Sentinel czyli „Strażnik” 
i powoli obraca się dokoła, śledząc 





kiegoś Posła („Meanie”), który swym 
przenikliwym wzrokiem może cię te- 
leportować na przypadkowe miejsce 
na mapie, lepiej widziane przez Sen- 
tinela. Kolejna reguła mówi, że Senti- 
nel pożera nie tylko ciebie, ale także 
wszystkie kamienie i twoje pozostałe 
Ja, które widzi. W praktyce oznacza 
to, że jeżeli spróbujesz wbić się 
w miejscu leżącym w zasięgu wzroku 
Sentinela, twoje wytwory zostaną na- 
tychmiast unicestwione i wysadzone 
jako drzewka. Wynika więc, że trzeba 
wystrzegać się jak ognia spojrzenia 
Sentinela i to tak długo, dopóki nie 
uda ci się nagromadzić tyle energii, 
że za pomocą kamieni i przesuwania 
się na coraz wyższy poziom dosta- 
niesz się tak wysoko, że dojrzysz po- 
le samego Strażnika i ciach — poślesz 
go w krainę wiecznych cieni. 
Podczas gdy pierwotny Sentinel li- 
czył dokładnie dziesięć tysięcy po- 
ziomów, nowa wersja ma ich zaled- 
wie kilkaset, a mimo to, po jakimś 
czasie może zacząć cię męczyć nu- 
da. Pociesz się, że mniej więcej 
w okolicy setnego poziomu gra oży- 
wia się i rzecz jasna utrudnia, bo 
przybywa kolejnych Strażników, sie- 
dzących na wzgórzach niższych niż 
ich boss. Teraz już musisz unikać kil- 
ku spojrzeń naraz, a cała zabawa 
staje się bardziej skomplikowana. 
W przybliżeniu na dwusetnym pozio- 





'a gra Staje się prawdz 

logicznej istoty rzeczy, środek | 
kości gry przesunie się teraz ni 
gorączkowej akcji. Mogłoby się wy- 
dawać, że szkodzi to sprawie, ale 
jest wręcz przeciwnie, bo odczujesz 
znacznie większą radość, kiedy po 
ciągnącym się niemiłosiernie unika- 
niu śmiercionośnych spojrzeń uda ci 
się w końcu „pożreć” choćby tylko 
jednego Sentinel, wyssać jego 
energię i usiąść na jego miejscu, 
szybko penetrując pole w pogoni za 
kolejną zdobyczą. 

To tyle jeśli chodzi o skomplikowa- 
ną istotę tej oryginalnej gry. Nawet 
jeżeli jestem z tego efektu dosyć za- 
dowolony, mogłem w zasadzie prze- 


pisać recenzję z prastarego czasopi- 
sma „Bajtek”, ponieważ Sentinel Re- 
turn stanowi absolutnie wierną kopię 
sławnego oryginału. Jest zresztą 
prawdą, że „kto starego w nowe nie 
zmienia, ten nic popsuć nie może”, 
ale muszę przyznać, że po PSY- 
GNOSIS mogłem się niejako auto- 
matycznie spodziewać, że na bazie 
starego pomysłu wybuduje coś cie- 
kawszego, a nie że wypuści na rynek 
to samo po raz kolejny, jedynie w le- 
piej skrojonym przyodziewku. Wy- 
obrażałbym sobie na przykład, że by- 
łoby znacznie ciekawsze, gdyby już 
poszczególne krajobrazy nie były ra- 
strowane w ściśle zdefiniowane kwa- 
draty i równe płaszczyzny. O wiele 
ciekawsza byłaby możliwość wbija- 
nia się absolutnie gdziekolwiek 
w krajobrazie całkowicie realistycz- 
nym, ale na nic podobnego progra- 
_miści HOOKSTONE niestety się nie 
zdobyli, a szkoda. Jedyną prawdziwą 
innowacją jest możliwość udziału 
większej liczby graczy, którzy wspól- 
nie mogą dążyć do pokonania Senti- 
nela, ale specjalnie mnie to nie poru- 
"Szyło. 





uskarżać — jest prezentacja, opano- 
wana na piątkę. Graficznie gra potrak- 
towana jest jako coś w rodzaju filmo- 
wego odlotu Davida Lyncha. Sentinele 
są nakreślone w najdrobniejszych 
szczegółach jako jakieś ożywione ka- 
mienie. Na każdy poziom są transpor- 
towane w formie zarodka-embrionu 
spoczywającego w aksamitnej tru- 
mience. Prawdziwą perełką jest głów- 
ne menu gry, przedstawione jako biur- 
ko z końca ubiegłego wieku, przenika- 
jące się z perwersyjnymi snami zarod- 
kowymi H. P. Gigera. Całą tę osobliwą 


atmosferę sugestywnie pod- 
barwia bezbłędna muzyka 
hollywoodzkiego reżysera 
Johna Carpentera, autora 
horroru „Halloween” i innych 
filmów. Krajobrazy 3D przy- 
strojone w duchu FX są rów- 
nie efektowne i odznaczają 
się przedziwnym przyciem- 
nionym urokiem graficznym. 
Bardzo też mi się spodobało, 
jak wraz z kursorem gry wę- 
druje po krajobrazie promień 
oświetlający miejsca, na któ- 


re patrzysz: czegoś podob- 
nego doczekamy się także 
w POPULOUS 3 (w czasie 
wakacji), ale nie chcę zba- 
czać z tematu. 


Napisałem w ży: 
wych ocen w różnych rece| 


komu innemu. Będę cytował 
gry SENTINEL z majowego | 


kiku AE. 


8-bitowego czasopisma poświęco- 
nego grom „Crash” z roku 1987: „Wy- | 
soce grywalny i uzależniający SEN- | 
TINEL jest jedną z tych gier, które | 
kontakty z komputera czynia czystą 


przyjemnością”. Mómoślioń 


Psygnosis 


DYSTRYBUTOR PC - CD PROJEKT CENA: -Po 
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cott Griffin byt najlepszym 
S |JOCUAASTJCNIECCH 
chu. Jego brawurowe akcje 
przeciwko rebeliantom stały się 
głównym tematem rozmów „przy 
SOW EZNCKCZIJCLEWIINNA 
Po raz pierwszy od niepamięt- 
nych czasów Scott mógi się od- 
| CZA(JAVAŁ EH ZN CO 
rego domku rodziców. 
Ta przedwczesna eme- 
rytura, której począt- 
kowo się obawiał, 
OWEILZIE] wreszcie 
O CHECATEACICCU 
nia się i założenia ro- 
GATA ZAJ LCJAU(SCU 
WZUOICYSYAWAELGLEJE 
lepszym porządku, kie- 
dy... zadzwonił ten pie- 
REACH NAA CIE 


wy”, który odezwał się w siu- 
chawce, poinformował Scotta 
o wydarzeniach wczorajszego 
popołudnia. Okazało się, że 
WALCOLILCHEN EHH A ZJNZIEIW 
ci, ci pierwsi wcale nie są tymi 
dobrymi. Odkryta to również na- 
rzeczona Scotta, dziennikarka 
w regionalnej stacji TV, i z tego 
powodu została porwana. To 
wszystko zmusza Griffina, by za- 
OECNCA EZ YZ ACYCH 
| EEOSGUONNJCYZTCH 

ADRENIX to shooter wzorowa- 
DAEWOO rz rze) 
lat, grze DESCENT. Tak jak w pier- 
WZA CZEYKOWICEJUCNUAW AOI 
łach grawitacji. Gra opiera się na 
systemie pozwalającym na poru- 
SZENIA CEJUE CZT CH 
(ICH AAC CUT CZYe| 
IUAELCZAWSOCEJCNY NOCIA 
lota, którego zadaniem jest zlikwi- 
dowanie wrogiej korporacji Med- 
ENO CYATWOTIGNCEYACLAWJECI 
OWJOMLOH ESY ANACSC EH 
ostateczny sukces, gracz będzie 
musiał pokonać 23 poziomy (tere- 


OWE 
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[ UE LATTE 
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2: ra LUŁÓR a 
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Ę KK d 


L4 
I UDŁOBĘ 


EUZACICUWESSULEKUIOTA ZY 
nych miast, do złudzenia przypo- 
minających te z DUKE NUKEM 
3D), każdy z innym zadaniem do 
wypełnienia. Czasami należy od- 
szukać osobę znającą kod po- 
LETO AAC (OSK WEIY CWA CALE e(J 
przejścia, innym razem gracz za- 


pewnić ma ochronę konwojowi 
wiozącemu broń dla rebeliantów, 
a kiedy indziej wyrusza na misję 
typowo destrukcyjną. Na każdym 
z poziomów roi się od różnego ty- 
pu statków, czołgów i instalacji 
naziemnych, solidnie uzbrojo- 
nych i mających za cel maksymal- 
ne utrudnienie życia wszelkim 


.j ULA PN: PTA 
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ma Naaaą sk 


śmiałkom. Aby przeżyć choć kilka 
O WINLUZJSCZNECENY CECH 
CIEZJNOWICUZA CCA Js) 
manewrować swoim statkiem 


(J CYZKCO | oo 
nio korzystać 
z dostępnego ar- 
senału (wybór 
[CN CSSCHAA 
CIENELGOZAWY AE 
bywa, do tych 
ESKUKKALNCIJE 
szych pociski 
| c ZNANE AJ CJE 
Pod względem merytorycz- 
nym ADRENIX jest dobrze 
WrELNAEWAWLOOLEONUIEC 
CERZOJsEWANICZELCAZIUCLWECU 
bularnym (ładne,  renderowane 
przerywniki ), co pozwala lepiej 
wczuć się w postać Scotta Griffina, 
CELOCNES SC orc CHAWSCCCU 
jąca (oczywiście apogeum miodno- 
ści osiąga podczas gry wieloosobo- 
wej, ale to już inna para kaloszy). 
WICECWAKICNCZNCYJTUAWLCIEJ 
niem. O ile oprawa dźwiękowa uj- 
dzie jeszcze w tłoku, o tyle strona 
wizualna rozczarowuje. Bez użycia 
akceleratora gra wygląda bardzo 
podobnie (o ile nie gorzej) do nie- 
najmłodszego już przecież DE- 
SCENTA, a i z pomocą dopalaczy 


graficznych nie jest za dobrze. Sys- 
LGUNIOOWZENICU(ZUECCZN W 
OS CWIEWIOCK OAZIE CY) 
CECEWZAACWCWIAWYLCYZ CIE 
LUEDZICNWAW CA 
LONUCOJCANICE 
LEWICA EIO 
pomocą myszy da 
| BECENTICHELCN JAA 
zwoitym _ poziomie). 
LCJELENIAJCZACHC 
CEYORSZAJWAJAZCE 
| ONLIEWAZZCNECLCIJO 
skich, chaotycznych 
projektów. Ma to 
| szczególnie znacze- 
LIOKCIEWLICCOOWICCH 
czonego gracza, 
UBUJCJACACLU 
NOSOWE 
UA JESYZCHJCH 
LENNO UOCIAWZCIA 
mienionych, _ ADRENIX 
posiada wiele drobniej- 
CA LIOCC Gd lZU 
sami drogę „zagradza” 
LECZ CALI Uda LICH 
GPAALICECNAYCUCINCCJH 
CUZUCZAWIEHZWIECSZI 
AVALON LGYC) 
WCONENYAJESCIO NA 
|EGLELGLENSOCNNICAVCE 
WASSAT CE! 

kurtynę milczenia. 


Podsumowując, ADRENIX za- 
wodzi. Nie jest to gra mogąca wy- 
bić się ponad przeciętną przy 
obecnych standardach. Gdyby 
U CYZIERICRO AJ CUG WYZEJ CJE 
razem z DESCENTEM, na pewno 
EDA Z CHCIERCCYAA 
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SONY PLAYSTATION 


Bkcesmić dó POR Bushido Blade 195 zł G-Police 199 zł Need For Speed 2 185 zł Shadow Master 
Kańeóla PlayStation -629 zi Bust-A-Move 2 platinum 109 zł Grand Theft Auto 195 zł Spo ku Dunacd 00 Soul Blade 
; i EODAUACEĄ 185 zł SIESEEA | Bs , Soviet Strike 
iGystełebominatć UAE Chi 1952ł aid 1 AŁRZT do DLBEJCELCYCYACH 195 zł g 
(eb RE 652! th sa je 6 Here's Adventures 195 zł NHL'98 195zł Sz 
KeDELCUJO SLET 2521 Colony Ware 195 > LAT CEJ 195 zł DONUCICIECZHCJ 190 zł AE Fonte Ex Alfa Plus 
a SiE a e Command % Conquer 120zł Bazowa, ax kaee pęa Od e i Suikoden 
A 8 sk ć Command 4 Conquer Red Alert 209 zł Int. TrackaField Platinum 109 zł AR h s Oddysee 19 > Swaglan 
ARR każ, Coolboarders 2 195zł Indy Car 190zł sa | pea Syndicate Wars 
BA Bazowe 1455) Crash Bandicoot platinum _ 109zł Jersey Devil 190 zł Pandemonium 2 155zł jay h j 
PadGORY 46 gł Crash Bandicoot 2 15a Ra a: LEWSAECJACI 160 zł Tenka 
Ę REM, RZEK Gritical Depth 190zł Judge Dred 195 zł ; 
PAGEONYCCZNNAM Bial 1082 Ą PaRappa The Rapper 195 zł COZZA 
Pd GAY 83 Croc 190 zł Jurassic Park 180 zł Periect W 170zł Tetris PI 
liysz8GNY. tea cab dne ez e: PGA Tour GB ia  mekde 
Pisiólel tighiećun (104 BEly Pwęcc 8 ało dacia: .. Pitfali 199 zł Tiger Shark 
j Ę j Destruction Derby 2 109 zł Loaded-Platinum 109 zł BA 
y Player Me 205 zł Time Crisis +6-Con PSX 
MOE 195 zł Lomax 160 zł AA : a 5 Az. 
Aciie Soccer 2 02 Biekio Boa) Lost Vikings 2 185 zi Point Blank 195 zł Toca Turing Car Champ. 
a Sa lai 109zł WELECAUIOWZYCN 115 zł Lucky Luke 199 zł Porsche Chellenge 109 zł Totab Ralneka ; 
ia sej jak mać 109 ż aka a Machine Hunter 190 zł Rage Racer BA Tomb Raider 2 
sdn ; Ę POCDMCW 185 zł 4 Raging Skies 185 zł = 
Adidas Power Soccer 2-98 _ 195zł Madden '98 190 zł OCD 
Agent Amstron 08 inn A Magic: The Gathering 185 zł P> 16621 | qotalNBA'97 
* sa 9 id ZUNAGNU 150zł kre ia Rapid Racer IE Tebott iyceon 
ZRYkS 5 Excalibur ESEJ Rascal 195 zł 
Air Combat platinum 109 zł MDK 165zł Vandal Hearts 
A P Explosive Racing 185 zł Ą Rayman platinum 109 zł h Ą 
Air Race 199 zł Mechwarrior 2 135 zł Victory Boxing 
szzaj ; LZUJARUŁ) 195 zł Ą . Real Bout-Fatal Fury 170 zł 
Alien Trilogy-Platinum 109 zł wad Micro Machines V3 185 zł V-Rally 
Beda 195zł Fifa '98 209 zł Monster Trucks 190 zł Rebel Assault ll 195 zł War Gods 
Area 51 190zł ia ij % > Mortal Kombat Hythologies _ 205zł Reboot - 1» NACZ 
Arkot Time 190zł A i ik 1d Mortal Kombat Trilogy 115zł Resident Evil 2 200 zi Warhammer 
MOST 190zł i EB; Ę SA i Moto Racer 190zł Resident Evil Directors Cut _ 190zł WCW vs the World 
Black Dawn 160 zł ELU ZR > OGAE 190 zł Ridge Racer platinum 109 zł Wing Commander IV 
EOWAEESCTENNACH Formula 1 EQlition:97 179 zł Nagano '98 179 zł Riven 255 zł Wing Over 
Bloody Roar 195zł OLIELCHS 185 zł Nascar "98 190zł Road Rash platinum 109 zł Wipeout 2097 
Broken Helix 190 zł USELCI 189 zł NBA Live '98 199 zł Rock 8. Roll Racing 185 zł X-Com - Terror from the Deep 
CZE 199zł ZE : SML 190zł 
Broken Sword 2 195zł Giże A NBA Live" 97 platinum 109zł a RE 
iaędjz mma SZ. ź NBA Pro '98 189zł A : 
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MO SEIESZ EW WCE CA 
setki bardzo realistycznie 
WSCIEG ANOCZA NWA 
WESZUACICIACWA 


Fighters Destiny - pierwszy symulator Extreme-G - najlepsze wyścigi na 
walki sportowej na punkty, najlepsza N64, doskonała muzyka, rewelacyjne 
WEW CEBIEWINENACASZ CH elekty świetlne, doskonałe pojazdy. 
płynna grafika, realistyczne ruchy 
POSIEGH 


San Francisco Rusch - najlepsze FIFA '98 - jedyna gra, w której są 
wyścigi samochodowe na Nintendo. aktualne składy drużyn na 1997 r., 
Ścigasz się na krętych i stromych rozgrywki ligowe i klubowe. 
ulicach miasta San Francisco. 
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znałem smak zwycię- 
V i 5 M stwa. Pieniądze, jakie 
szek, co? Czyj to samolo ? Jak to © d - kl dostawałem za wygra- 
czyj, oczywiście, że mój. : 
tałeś kiedyś własnym samo- 
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muszę zrezygnować _ obok AAA świątyń Hz | 
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II ZO SCYZWZSZZ IEC 
M COJCNICOHNUCJCOKCU 
jemnicą, że wysokie noty, 
jakie otrzymywały jej gry, wielo- 
kroć miały prawo budzić poważne 
wątpliwości. Teraz może zdarzyć 
się, iż owe nie do końca obiektyw- 
ne oceny okażą się bronią obo- 
sieczną. Gracze pomyślą „Piszą 
EDR UNIZJAS OCECYZWNCZCH 
kie drugie KATHARSIS...”. Jeśli 
| EeLELGrZ ATS CEECLFJJCH OW 
SEN NCEHOC UNA 
[10 GLOWICA re 
i długo. METROPOLIS zapowiada- 
ła przewrót w dziedzinie 
CCIE ZZETNA CZY 
stego. Screeny prezento- 
WEWASCECE ZACZNIE 
tem zobaczyłem pierwsze 
CELIOKSALUSCW AT rA(o) 
we mnie mieszane uczucia. 
Zaczątem mieć wątpliwo- 
CARA 1100) GIER CrZ 
się niewypatem. Na szczę- 
ście moje niepokoje byt 
bezzasadne. Nowe dzieło 
METROPOLIS spełniło 
oczekiwania. REFLUX jest produk- 
tem wytyczającym nowe standar- 
WAZOCKJZA OCHA MCO 
kim, który szybko doczekuje się 
LEOECI/CA 


REWOLUCJA NA RYNKU 


Główny potencja RELFUX leży 
w tym, że pozwala on na własno- 
ręczne skonstruowanie swojej armii. 
Każdą jednostkę składasz z dwóch 
niezależnych elementów: podwozia 
i broni. Dodatkowo możesz zainsta- 
lować wybrany dopalacz, by np. 
PAIELCYA PRA LOT CLUJ 
wydłużyć zasięg jej broni. 

| EAZLUCJECNCEOSICIANE 
stępują w ośmiu egzemplarzach. Co 
ważniejsze: każda z tych części ma 
rzeczywiście coś ciekawego do za- 
oferowania. Wystarczy spojrzeć na 
podwozia. Jedne kuszą dużą pręd- 
LOSYCHIUECUCAJEKKZUCANIOAUA 
trzymatym pancerzem, jeszcze inne 
specjalnymi właściwościami: możli- 
wością unoszenia się w powietrzu, 
| CEO ELENIONZAA CZ OCY 
nia. Są podwozia poruszające się na 
kołach, poruszające się na gąsieni- 
cach, są też kroczące. 

Ale to jeszcze nic w porównaniu 
z rozmaitością uzbrojenia. Znajdu- 
ją się tu wyrzutnie granatów za- 
mrażających trafione roboty, mio- 
tacze min, które mocują na pance- 
rzu ofiary bombę eksplodującą po 
30 sekundach. Są też bronie strze- 
EEN rZASSCW AJ CEALICAIN 
bione ustrojstwa, tworzące pola Si- 
| OWENOCWICNICAELICZ EACH 
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między nimi tworzy się 
ECO We o EW CY 
czący przechodzące 
przezeń oddziały wroga. 

Składanie jednostek 
z części jest koncepcją 
EELNELCNKOSAWIECEZH 





razem. Na możliwości zbudowania 
dowolnej jednostki poważne inno- 
wacje się nie kończą. Drugą jest 
ELETCWWASCC ULEC 
oddziału masz od początku. W ten 
sposób ominięta została nudna 
część przygotowawcza — walkę na- 
wiązuje się już w pierwszej minu- 
cie gry. Gdy któryś z robotów zo- 
stanie zniszczony, fundusze wra- 
cają do kasy. Nie oznacza to bynaj- 
mniej, że nie ponosisz konsekwen- 
cji za stratę jednostek — liczba 
zniszczonych robotów jest zapa- 
EBM ZLENA LEZA CINCH 
LEUS ONSCA JI CAC UNC LAI 
zajęto ci przejście misji, 
stanowi podstawę do nali- 
czania premii pieniężnych. 
Za pieniądze można zaku- 
pić nowe technologie oraz 
opłacić informacje o postę- 
pach ' technologicznych 
wroga. 

REFLUX wykorzystuje 
całkowicie trójwymiarowy 
engine, stworzony przez 
WAZLIEJUSEAA (MACY 
UE CUZACABINCGZIENIEU 
suwają nieodparte skojarzenia 
z SYNDICATE WARS. Na ekranie 
widać trójwymiarowy obraz pola 
bitwy, który można płynnie obra- 
cać, przybliżać, a także do pewne- 
go stopnia zmieniać kąt, pod jakim 
SELEWIECCNEIrAA 

OOCJKANZJAU (WYZGI CH 
ze sobą do czterech osób. Dla 
dwóch, trzech i czterech graczy 
przygotowano oddzielne mapy. 





Powstanie serwera internetowego 
REFLUXA twórcy uzależniają od 
popularności, jaką gra zdobędzie. 


KONWERSACJE ZAMIAST MENU 


Teraz trochę krytyki. W grę 
wprowadza intro, któremu bardzo 


daleko do światowych osiągnięć 
w sztuce renderingu. | jeśli ktoś się 
PCOCHEWICHWUENUENUCNOCZZHA 
Pozostałe filmiki (raptem trzy) też 
nie budzą zachwytu. 

CJ EN yZIENICNICWICLEJCH 
Kolonizacja planety nie powiodła 
SEINE CH zzeej ZA EIZYZLOCJ 


Robo destroyed. 
OK CEPI: 


Funds: 100 


LEetocz W JOE OWAWALELE 
WEELKOO EUOFOSCICN NCAA 
EK ICHLEN WIE CZHINELCEI 
POCWIESCSOSEIE ETZ EKOPACI(CH 
MERONEZZYCNNCEA AZ LOHKCYA 
po wykonaniu dalszych badań oka- 
PU ENOCAAC (OW ELEN CZA IKACH 
LUZ STCYACZCWECWIENICIACZANY 
właściciele urządzenia powrócą za 
rok. Wobec tych rewelacji ziemskie 
siły rozpoczynają przygotowania 


do spodziewanego konfliktu zbroj- 
nego z obcą rasą. 

WTYWACIECEWIE CENNA] 
sama, więc daruję sobie pastwienie 
się nad brakiem logiki w całej histo- 
rii z Obcymi. Jak mawiał Adam Sło- 
dowy: zrób to sam, czytelniku. 

PEMINGCOWCHMATYCIJAC Ar 
meritum gry nie stanowi walka z ko- 
smiczną zarazą, lecz ziemskim kon- 
LOTENCNAWA ZCP ZEJIJCWENNCH 
zydenta, który zorganizował rodzaj 
przetargu dla dwóch firm zbrojenio- 
wych. Ta korporacja, która w boju 
udowodni wyższość swych kon- 
strukcji nad dzietfami przeciwnika, 
CCOOCEATNCIUWA CELE US 
nację Obcych. 

Oryginalność gry daje o sobie 
Pi EeZI CAO CHOWA CEWACH U 
OSAWIELCUIN SC CWA 
CEWANAJAU GEOL CA Z LE 
ZATUCHJNAWLOWIESZNNYCO EH 












proste konwersacje ze swoimi dorad- 
cami. Chcąc np. zakupić innowacje 
LEULCOWCAN ya EWIECZAZYZ IEICH 
nym naukowcem. Zaznaczam tu, iż 
nawet pomimo wyraźnego zarysowa- 
nia osobowości doradców, owe roz- 
UO AUCICAS POCO ASICIELG 
| TANCZ EWIECZALIrAE 
OWU ESTEE ICY 
W URUEWAIOWIOWY SZEWC 
torstwo należy się bezsprzecznie. 
Strony konfliktu są dwie, jedna 
CI UCAFUEWCSSELOKIICHOC ACO 
CEALUGICENACA CN ZILKOCI CJE 
SELENA ROCE OIU EŁCA 
PCOCW CECHA NISNCSS OJ ICIO 
naście dla każdej strony: ostatnie 
zadanie to konfrontacja z Obcymi. 


SŁABY WYSTRÓJ, DOBRE EKSPLOZJE 


Ciemnobrązowe etapy REFLUXA 
zapełnione są prostymi, futurystycz- 
nymi budowlami. Nie jest to najmoc- 
niejsza strona gry — konstrukcjom 


brak polotu, do tego jest ich mało 
i ciągle się powtarzają, co powoduje, 
FAJTOCICJACUSZNECCKN KICI 
odróżnialne. Nie do pogardzenia by- 
taby okazjonalna zmiana scenerii. 
OWEGELETCZONCOTEILEJ CE] 
OOWASWCWCNNCZJZKICNCO 
CENT CANO (ONICJCZCNNNY 
OWICUCWIOCZAJ W AWCUCIERCEILCNE 
przestrzeń w swym pobliżu, a nisz- 
czone jednostki eksplodują wśród 
ZET WACI ZO ZLCWANN(YACH 
śniając potężnym błyskiem okolicę. 
Skoro już jestem przy rozwałce: 
działanie broni też jest niczego Sso- 
bie. Pociski rozbłyskują kolorowymi 
OWIEC CIEN ACZCCNAJO 
przezroczyste wiązki niszczyciel- 
OF SOWEWAELIEJNINECZZWCH 
ECZCEOWCWCACZZJ FACT CCTW 
cjami płynnymi. Szczególnie w du- 
żym powiększeniu daje się odczuć 
UJ SLEILCUORCWIECIMNNAYA 
bulgoczącej, _ zielonej 
substancji. Z tego też po- 
wodu _ najładniejszymi 
OCIZICERENICOWZO 
LECYCUZZE YA AZ 
mi zbiornikami płynów. 
NICSCWAJCEINICJ NS 
OEOCSELCJEOCIJCIKIA 
nie będziesz mógł do- 
ICAO SZLINONSWCH 
nych doznań  graficz- 
nych. Szczególnie. że 
programowe 3D z RE- 
FLUXA nie należy do 
LEJIECLIEJCZA AIN 
ODC WANCJH 
LOW EIA EA ASZINAICIUCE 
ków i muzyka z rodzaju 
WOUJENNOANIEJE! 
OELENACACZANCLANO CRA 
jefsyoOCICIAWALCIISA 
Twoim zadaniem będzie najczę- 
SOORILCZTUENCAAJCZOJWNIE 
ka i wszystkich jednostek do niego 
należących. Wcale nie znaczy to, że 
wszystkie misje są takie same. Jest 
wręcz przeciwnie! Każda jest no- 
URZ EO LNA WICCA TUCECICH 
















cym opracowania oddzielnej strate- 
gii. Nie podoba mi się tylko, że w mi- 
sjach dla Inteligencji twórcy bardzo 
często drastycznie zawęzili pole 
dziatania, ograniczając ilość dostęp- 
nych broni lub podwozi. Tym sa- 
WIC OZN WZAWCOJNCICH 
cza do szukania tego jedynego, za- 
planowanego przez nich rozwiąza- 
nia. A chyba nie o to chodzi. 
Atrakcyjność rozgrywki jest trady- 
cyjnie zwiększana przez postęp tech- 
niczny. Nowe części składowe będą 
pojawiać się niezależnie od twoich 
CPACICUNICIOLICOSZE CON CZ JCHICA 
dze można kupić bardziej wyrafino- 
wane rzeczy. Należą do nich dopala- 
cze oraz specjalne rozszerzenia dla 
jecPAAWIELSZAW ATE LU CA 
czas produkcji...) i jednostek (zwięk- 
SZEJWCICENIAEEWICIJCNOA 
Energia bazy podzielona jest na 
trzy części: miejsca podziału to 





punkty krytyczne. Gdy energia zej- 
dzie do takiego poziomu, następuje 
eksplozja niszcząca wszystkie jed- 
nostki wokół. Jest to jeszcze jeden 
znakomicie sprawdzający się po- 
mysł METROPOLIS. 

Gdzieniegdzie możesz znaleźć 


bezpańskie dopalacze O 
LI EKOLEKICZOCICAW CA A 


Funds: 500 





bcych. 


Robo'destroyed., 
c" 





małość oraz prędkość jednostki, 
która taki dopalacz zbierze, ale 
w sposób dużo bardziej interesu- 





jący niż rozszerzenia pro- 
CEWOWECNJTZAIJCECH 
bryki. Najciekawsze są te 
TATINLJCICHLICOAJCLE 
SZIEKUCJ JNEC 
-] eksplozji, ale modyfikują 
działanie broni. Np. jedna 
raz] CUEGZUZACECIEJUI 
energii. Standardowo — 
tylko przed siebie. Po 
ECZILCSONCZIECZZNCIE 
idą we wszystkich możli- 
wych kierunkach, tworząc 
|GOCIYZLCEH 

























LEONA UCCJeJCIYA 
dze. Mogą to też być dmuchawy, 
które u znajdujących się w pobliżu 
| ELOI AWOWEMIECUJIACH 


ne poziome ruchy posuwiste (zwy- | 
kle w kierunku kwasu lub czegoś | 
WIEKACH NO CWEJERICACZ 
przyciski aktywowane przez posta- | 


WENEJENUNJI-NAELCE CI 
może spowodować np. otwarcie 


ITO ICUCA CZOLO OT | 
transportera. Dzięki tym wszystkim | 


elementom plansze stają się niepo- 


wtarzalne (taktycznie, nie graficznie | 


- 0 czym już pisałem). 


NIC, TYLKO PÓJŚĆ I KUPIĆ | 


JAW) CUELWCEWCZTUIACCA 
pracowanymi pomysłami i świato- | 
UZNWELCOSCNACY LONE 
CA ZULOJERUOWCLIC CIO 
OELOWAIJCOWACIEJ r 


cież liczy się przede 
ZA CLUICETIENICHWEC) 
niesamowicie KISCECH 
zmusza do myślenia, do 
opracowywania  skutecz- 


owe 32 etapy to naprawdę 
kupa grania. Biorąc pod 
uwagę, że REFLUX ma być 
Sprzedawany za 50 zł, do sklepów 
powinny już zacząć ustawiać się 
OJEW CECUACACUSKICHA 
Banzai 


UGO 


ALCU CJ CENA: 48 
TERMIN WYDANIA PL — CZERWIEC 
LLIESJ Min. Pentium SQ, 16 MB RAM 


=|AVI"HNM=""E=] 
[ol NYNUE"VAICJI 





„ŚKIOSANĘA | ......l 


Na niektórych etapach pojawiają 
SNOG AOC COW NEJECZN 
znacząco na przebieg rozgrywki. | 
Mogą być to poruszające się po szy- | 
IDZCWECZN 
wszystko, co znajdzie się na ich dro- | 





niejszych taktyk... | przy 
WIA CZIENNCYCESCIACZNI 
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PAWICHIENIELCINCJJCLNEU 
Dr: CISJAWZECIESSICIAYJ 

tącznie po to, żeby zara- 
biać na nich pieniądze, nawet 
przy ich pisaniu przed oczami 


zespołu autorskiego prawdopo- 
dobnie częściej niż algorytmy 


4L_.R. JJFIGb 


MAS LONE SCEN 
Raz JGJPIĄCE R laj 
I HE |e 


pięć dziewczyn bez gio- 
su, ale za to z niematym 
sex-appealem sprzedaje 
więcej płyt niż Stonesi, 
Beatlesi, Floydzi, inni artyści, 
geniusze i natchnieni twórcy. 
Reklama. Przy tym wszystkim 


W potopie DOOM-klonów zapodział się gdzieś stary do- 
Jo] iej 4 LPA ZEE ALYTAEIELAKITZ 
w korytarzach podziemnej bazy, w środowisku pozba- 
wionym grawitacji, odświeża firma ACCLAIM, wprowa- 
dzając na rynek grę FORSAKEN, poprzedzoną wielką 
kampanią reklamową (na Zachodzie, oczywiście), pod 
znakiem prześlicznej kobiety z sercem wytatuowanym 


na obojczyku. 


i kody źródiowe procedur prze- 
WIEJENSZW TU GEL NAC (ofe 
frowe liczby, zakończone znacz- 
kiem przekreślonego „S”. Tak to 
|WACOSZAJ OWAK CECH 
tu masowej konsumpcji, którą 
ERIEKSCE ESI LOWANANCH 
jąc na szerokie wody. A od za- 
wsze wiadomo, że „najlepiej 
sprzedają się żarty o fallusie 
i pierdzeniu” — cytat z filmu 
Ko COTY UNA OCWLEROIUIH 
dlatego nie wydziwiajmy, że 



















UOWIUWALUE CCK AMO CY LA) 
LOKYZIENUINZYACH 


NIE TAKI OPUSTOSZAŁY 


FORSAKEN to w prostej linii klon 
DESCENTA. Pomysł mający już kil- 
ka lat na karku został rozbudowany 
do granic możliwości, wzbogacony 
o niewiarygodnie efektowny engine 
graficzny, dopieszczony w deta- 
lach, jak mało która gierka, chociaż 
wciąż pozostaje klonem i od tej opi- 
nii uciec mu się nie uda. Pozostaje 
LONG NCOGOW ANTO 
ny, czy jego twórcy dali spragnio- 
nym nowości graczom coś równie 
miodnego i wspaniałego jak kiedyś 
twórcy DESCENTA. Często w do- 
skonale dopasowanej układance 
brakuje jakiegoś niepozornego ele- 
mentu, który niezbędny jest do 
osiągnięcia takiego efektu. A jak 
jest w przypadku FORSAKENA? 

Fabuła nie jest zbyt oryginalna. 
Akcja rozgrywa się bowiem na wy- 






ludnionej i opustoszałej Ziemi, na 
której szalona ludzkość w roku 2113 
UOESWIENEEIENOCNCAA ILU 
nierozsądnych zabaw z nowo odkry- 
tym źródłem potężnej energii. Przez 
długi czas trwały oczywiście walki 
z Obcymi, którzy posłusznie najecha- 
li Ziemię, jak w setkach gier i dziesiąt- 
kach filmów, lecz ludzkość do auto- 
CCOTOLGIWNCOW Z NYCIEWCJE 
mniej pomocy z zewnątrz, pozosta- 
WIEJEOAK ZE RSCO OT ENO 
GOYŻEAWO OC ZAAOCA 

I tak Ziemia pozostała wyniszczona 
i pozornie bezbronna, wystawiona na 
OSLUCOCZAWIWIACN CZCI 
zniszczonych cywilizacji. Bandyci, po- 
SA WEZN NAC CWZTNOTLIAATA 
dzie, których Ziemia przyciągała do sie- 
WCOZEELCNCIERAD ZYCJI 
także piętnastu napakowanych śmiał- 
LOWALCZZYJICKY EAZA 
grawitacyjnym napędem, zapuszczają- 
OWIEC WAEKYLJCCY 


leveli. Wiadomo, co jest celem owej mi- P 


OE WECWSZZ LANKA CT 
gi, uwolnienie Ziemi od plagi najeźdź- 
ców, zebranie tajemniczych kryształów 
OCENY ZI ATCYZTOSOWH 
POOLE ZINICWCEAAACICACH 
buła nie wydaje się znajoma? Podobne 
opowieści można spotkać na każdym 
rogu długiej historii gier komputero- 
WOWWNEKZAAC CN CUCCZCWNENECI 
ACLDOGEWAC ONYCH YCH 
W ten sposób wiadomo już z grub- 
Sza, czego można się po FORSAKEN 
spodziewać, że jest to klon DESCENTA, 
o co tam chodzi i że zapowiada się to na 
długą i trudną strzelaninę. Czas więc 
WEWOSELSOENAOCICH 


FOR GOD SAKE! 


Skojarzenia z DESCENTEM 
są nieuniknione. Może to nie- 





GEE 
z shawae darmową 
OSACE 
LEONCIN) 
naprawdę warto. To by- 
ta pozycja na której wychowało 
SEICENTO (JONCCI CZAJA CJ CY 
WZISOUIIEICNENWA iezką AKTA 
-EWCZ Kos) ai Godzi- 






LICZAC 
tek został zastąp 

[GER jednym z 15 bardzo mod- 
nych i loczesnych projek- 
OWA pomiędzy Harleyem 
a skute . W grze się 
COJEELLNEKCIEEEWWIECLNENUEJ 
to znaczenia. Tunele zostały po- 
dobne, lecz teren gry jest znacz- 
nie mniejszy. DESCENT wyma- 
CEIUCEEUCLEW NOK CIICILCHNCH 
biryntów praktycznie bez końca, 
zaś FORSAKEN jest bardziej 
konkretny — praktycznie każda 
komnata to dwa albo trzy cięż- 
CITI CSZZA TJ OCIINAO AA 
Mniejszą liczbę komnat rekom- 
CLCWICNECELWALCWICYACHA 
pień trudności tego produktu. 
Gra jest mozolna i trudna do 
niemożliwości; praktycznie każ- 
dy zakręt i załom terenu to kolej- 
na wyniszczanka. Z jednej stro- 
ny to bardzo miła alternatywa 
dla pustych korytarzy DESCEN- 
TA, ale z drugiej postęp w grze 
| COSA WACINA NOCH 
cieszyć się jej głównym atutem 
-— efektami graficznymi, które 
OC ENCW AC CYATUWICCTHTA 
PIE) większości I CZAJIICWZH 
udności ustawiony 
OCZUDCZZRU 
trzecim levelu za- 
TENCIN NA 
smutniejsze, jedyną taktyką 
|SZEHWIULOWNCON ASCONA 
w nieoczekiwanym momencie 
i pruć do ciebie, najlepiej 
ogniem ciągtym i z bardzo mo- 
CZUWANIA ELSE 
łów WASZĄ byś musiał roz- 
poczynać level od początku. 
Trudność SA AWYZLALUWCH 
ującym, ENICH 
: inym graczom 
WAZAELICN obiecuje CELZJELCHJ 
po skutecznym pokonaniu tych 
najcięższych momentów. Pozo- 
staje tylko mieć nadzieję, że nie 
wystraszy ona mało cierpliwych 
WED ZALIELLCAVAP CZYCH 
z nas nie lubi wosk - 

















SZCZYT >= 


Już na screenach w 
mamy do czynienia z czy! 


jątkowym. Podobnie jak opisy-- 2 


wany w bieżącym numerze 
UNREAL, tak i FORSAKEN wyci- 
ska z akceleratorów coś więcej 
rawa OWZZYWELIERCLOUT 
+ mgię + przezroczystość. Obie 













g Rik a a, 
jo: INZYWCESANA 
śmienity. Mimo że 
chwilami zawodzi kon- 
CENY ENA OW CELE SCICNOJKCJ 
nicznie dopieszczona do ostat- 
niego szczegółu. Nie mówię już 
o ekstra ścieżce dźwiękowej czy 
CEO komentarzach 
przy każdej możliwej okazji, lecz 
chociażby o możliwościach kon- 
figuracyjnych w zakresie stero- 
wania. Śmiało stwierdzam, że 
tak kompletnego systemu jesz- 
cze nie byto — a można tu zapro- 
KIELECKA ONCINEYZW ZU 
pragnie, tącznie z przyporządko- 
waniem jednemu klawiszowi kil- 





ku czynności naraz, jak np. ob- 
OAI CENE TCZE WWI AWAONCH 
Dobrze rozpisana klawiatura po- 
IEF SOLELOUUJCJECIECIH 
kiem. 
AWZ WACONNZLENSENEJLCH 
UCZLOC FOF 
| wać w SZCUL [CZOLO 
rate mnianym UNREAL, WIE - 
CEC (CHI UCZE tZ2 
zy level design, lecz po: 


















dobny engine. Wypada jeszcze 
wspomnieć o samej firmie PRO- 
BE, spod ręki której wyszedł wła- 
śnie FORSAKEN. Znana jest ona 
od ponad dziesięciu lat z niesza- 


blonowych i olśniewają- 
cych rozwiązań, począw- 
szy od TRANTOR: THE 
|.) WRCYKOJ 51151010) 4213) 
na ZX Spectrum, przez 
konwersje MORTAL KOM- 
|-ZVPREWLCWIUCCWIYIU 
ALIEN TRILOGY  skoń- 
czywszy. Mistrzowie kodu, 


$ N. mogą sta, Aa 





autorzy z prawdziwą pasją i znajo- 
mością sztuki programistycznej. 


SIEDŹ W SIECI | 


|UCOSONUWSTW OWE CWE 
jeśli są bardzo trudne. Dlatego FOR- 
OCZICWIELEROUZEWIE LH 
bowe na Internecie oraz w sieci lo- 
kalnej. Liczba graczy na Internecie 
ograniczona jest przez płynność 
gry do najwyżej sześciu, głównie za 
sprawą braku dedykowanych ser- 
werów. Rozgrywki uskutecznia się 
metodą bezpośredniego łączenia 





się userów ze sobą. Bardzo szkoda, 
bo w sieci lokalnej, gdy może szaleć 
do 16 graczy naraz, zaczyna się za- 
bawa zupełnie innego rozmiaru. 
U ErzejsraZY Z CWA CYZICNNZZZIU 
| HERITAGE 
drży od wybuchów, śmier- 
' m pościgom nie ma 
tu dużo z mor- 
osfery QUAKE, 
czas wyszedł 
dpowiedni patch 
oraz oprogramowa- 
nie serwerów, a mo- 
LOWAYTAATICELC! 
mi narodzin nowej 
mody. Również i tu- 
taj widoczny jest ge- 
niusz techniczny - opcje 
dostępne w tym trybie 
brzmią rodem z kosmosu — 
Tolerancja Lagów czy Zwar- 
| LZ OEWA CZUCIE ZIE Z 
obiecująco, byle tylko dzia- 
|EWAGL olo 1 ZZ CU SATNLCYWCICH 


FORGOTTEN? 


Skojarzenia z DESCENTEM... no 
tak. Chyba trochę tego za dużo. 





|cZATZALZWAZACACICNCW ACZ 
sobą mamy zupełnie nowy produkt. 
OEOLONIEWTWAKIEKCSA YA 
Potrafi dać sporo zabawy, poprzez 
OWERUNOTANICLOWYZAWZLEW NH 


EWA AECUOJACYKNUCJYZUWELCU 
brutalnie wysublimowany. Do tego 
GIEJESSOCUCNELOLNNANELENICH 
LCWELCNYN ENY CYC 
można o niej powiedzieć wiele wię- 






















cej niż to, że jest. Na szczęście nie 
ma wcale zabójczych wymagań 
Oz ADI ERZNO TUKAN 
ELOJOCIOCUNONNNZIWOWEH 
OCESCOWYAWACKZAANZJUICEH 
do woli i by znajomym PSX'owcom 
opadaty szczęki. A na Pentium Il 
z Voodoo 2 da się wycisnąć rozdziel- 
czość minimum 800x600 i osiągnąć 
płynność ponad 60 klatek na sekun- 
dę. Niech szukają wtedy szczęki za 
najbliższym rogiem. 

FORSAKEN jest na pewno grą, 
która może zafascynować i roz- 
płaszczyć przed komputerem na 
wiele godzin. Czy jest jednak tym 
na co czekają miłośnicy QUAKE, 
DUKE NUKEM, DESCENTA? Czy 
jest objawieniem, zapowiedzią no- 
wych czasów? Moim zdaniem nie 
jest i nawet nie będę powtarzał, że 
szkoda, bo takie jest przecież życie. 
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OUI KAC 


DOMENA L= IZ 
LMLILIESKUIK Min. Pentium 120, 16 MB RAM 


[e Volfej» [=>] 
[ale N/Z | 0) 














MASE | 8 




























Wielki, zionący ogniem smok, z apetytem 
ERA Z CRT 17471 ERINEWILZSZNeP 
wyszedł właśnie ze swej jaskini. Tłumy 
niewiernych padły na kolana. Nasz smok 
nie wyrządził jednak nikomu krzywdy, tyl- 
ko potulnie podreptał do ogrodu zoolo- 
([[-740-1-[-8 


NREAL ujrzał światło 
U dzienne po pięciu latach 
prac. Rozpoczęty się one 
praktycznie w momencie ukazania 
się wiekopomnego DOOMA, który 
z kolei był sukcesorem gry WOL- 
FENSTEIN. Dziś już zapewne 
«, trudno jest sobie przypomnieć, 
IZZJEWECLUCCH 
FEOLE GELEKU 
) reware, gdzie 
j obok 
ć 






wielu IECINSNILCYAWEO 
* 4 WSEZELCEJAW ECH 
men nite — jak choćby te 
przed chwilą wymie- 
s u , nione, a także DUKE 
oz e | NUKEM i QUAKE. Do 
CZOROWOICEZZIKANA 
cześni potentaci owe- 
go rynku — ID SO- 
FTWARE, APOGEE 
oraz EPIC MEGA- 
[EYWIIZEZ 

U l gdy za- 
(> MOJ 
boom 


gier _ sła- | 
bych d 


MILEJ 


person per- 
y spective sho- 

otem-up” czyli po 
naszemu DOOM-klony, ważną 
rolę chciał odegrać również 
h EPIC. Udało mu się to jednak do- 
 IOCECCHELCWJCACJOWUCIE 


ER i czerwca 1998 r. 
i N DLACZEGO NIEREALNY? 
leje) (o) ZROCIY CU 
: 4 wsze bazowały na pew- 
A E, nych ' sztuczkach 
ak programowych 
4 ze /a oraz _ oszu- 
z 4 SNZGUNCIEE 
FLY Ah ficznych. 
 g 4 . IZEVICEA 
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współczesny PeCet jest za sła- 
INALYZA(CYZZCCH W IUNOTHEK CN 
nerować trójwymiarowe śŚrodo- 
wisko — trzeba mieć akcelerator. 
Pełen trójwymiar wprowadził do- 
piero QUAKE 2, bo nawet „je- 
dynka” — mimo że prawie trójwy- 
miarowa — bazowała na sztucz- 
kach upraszczających engine 
i przyspieszających przez to 
działanie gry. EPIC od zawsze 
zdawał sobie sprawę, że następ- 
WAU AK CHECA ALA EU 
dzenie prawdziwego, stuprocen- 
LOZEON A AZ UNUCZLEIGCIE CH 
nego trójwymiaru. I od za- 
wsze chciał to zrobić, 
lecz komputery były 








wciąż za 

4 CICUJCH 
| Owe pięć 
lat byto więc czeka- 


niem na odpowiedni 

sprzęt, spędzonym na 
doskonaleniu technologii oraz 
projektowaniu leveli, natomiast 
gra w swej ostatecznej formie 
jl ET EWEICNAde(o oj so ojr->2ICN 
wiele więcej niż rok — od momen- 
tu pojawienia się 3Dfx'a. Wcze- 
śniej było to po prostu nierealne. 
Ale i teraz, gdy standardem 
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jest Pentium z zegarem  _„—, 
ł h p *d CHEC OO Lr) dł 1 

"4 ' NERYWIEYCZCE 
LIB 2 aa gi 


ratorem, UNREAL cho- 
dzi płynnie do momentu 
OJ EWICCRIEJERUCEJ 
więcej niż jednego prze- 
ciwnika. Wtedy zaczyna 
OEKIEWIENCEJKZ NC CH 
MAUCSOWALNJNCH 
nie poradzi. Nie na darmo 
producent zaleca konfi- 
gurację Pentium Il i 64 MB 
TUNE CZZSZAKNN (NA 
[3 COBCAWOSICRENOCHNA 
ników bogatych firm, w tym kon- 
kurencyjnych producentów gier, 
bo normalni użytkownicy nie 
mogą sobie na taki sprzęt po- 








zwolić? Nie wiadomo. Można 
przypuszczać, że to, co osiągnę- 
li programiści EPIC i co jeszcze 
ON COURCUACZZAWIOJCN IO 
kukrotnie wyprzedzało konku- 
rencję, obecnie po wydaniu QU- 
AKE 2 jest tylko ociupinkę lep- 
sze. A w kolejce są przecież na- 
stępne zabójcze tytuły: SIN, MAX 
PAYNE, HERETIC 2, wreszcie 
QUAKE3. I „nierealna” technolo- 
gia traci w oczach swą magicz- 
ność. 

p Z ZY CELELOKZN(CCHICH 
(ec BEZTULUENUCENLEM CEO 
end w bardzo nowoczesnym 
biurze, gdzie na biurku będzie 
sobie stał ów wymarzony sprzęt, 
a obok na biurku pudełko 
UNITS IOCCIZAACAWA 
obraźmy sobie, że jednak się 
ZCLUEMCA CZA 


ORGAZM TO MAŁO POWIEDZIANE 


Od razu widać, że twórcy gry 
mieli bardzo dużo czasu i że po- 
O CWI BEI EIA TYATCIICH 

WE SO CB CULECZAAIA CH 
ZCOWACZUCIWAAICIH 










który odpowiada za wszystkie 
OELGJEWELOKI CYC UCHZ 
CJE ZCTWCIENIONICJE 
wspanialszy i najbardziej za- 
EUELO ELU AIO ZIEL ELA 
dziaty ludzkie oczy. Zawiera 
wszystko to, co dzieje się w na- 
turze, a nawet więcej — 
od  wielokolorowych 
dynamicznych światet 
rozpraszających mrok 
| CLINIC ZA GKS 
wnętrz, przez efekty 
mgły, przezroczysto- 
OJAWE USUN KH 
bić, różnokolorowych 
eksplozji, aż do loso- 
Ufo) CELE EU 
fraktalnych tekstur lo- 
du, płonącego ognia 
i falującej wody. Efekt 
końcowy jest spekta- 
LUIEILANCONWELON CH 
(ZEE SZLUELO NEJ 
wii z nierealnie koloro- 
wym i bogatym światem, 
gdzie caie tysiąclecia pracowali 
rzeźbiarze, malarze i dekorato- 
rzy upiększający każdy jego ele- 
ment. 

Graficzny engine jest w tej 
chwili najmocniejszym atutem 
UNREAL, bowiem nie wiadomo, 
jak sprawdza się tryb multiplayer 
i czy będzie on powodem do 
chwały. Engine bezsprzecznie 
jest i stanowi jednocześnie gtów- 
ny element marketingu gry. Cata 
EICULCWALOCAZSZUCNIEWATA 
detku, plakatach, okładkach cza- 





sopism itp. to screenshoty — 
żadnych malunków czy rende- 
rów. EPIC cały czas pokazuje, 
jak dobrze wygląda UNREAL 
w akcji. Może wystarczy powie- 
dzieć, że już 13 firm zdążyło za- 
LOTOONOCWENCOCACJCAZIEWIE! 
Fire Engine w swoich nowych 
grach. I bardzo dobrze, bo za 
TAM CUCWACJACZ będzie, lep- 




























szy, a to, co dziś niereal- 
ne dla większości z nas, 
stanie się być może real- 
LENA ZAZIUCKE AIC) 
wtedy z założenia pięk- 
ne, więc producenci bę- 
CENNE JTTA 





fabule, wątkach i historiach, któ- 
re chcą opowiadać — tak jak od 
zawsze działa to na Nintendo 64. 


NOWA FILOZOFIA 


UNREAL to nie tylko fajerwerki 
graficzne. W jej koncepcji ogrom- 
ną rolę od początku gra stupro- 
CZACIE oO cy 
FEEWELEOWEWAS ZC KACH 
loosobowej. Niejako przy okazji, 
podczas wieloletniego oczekiwa- 
nia, zaprojektowano dwadzieścia 
kilka poziomów rozgrywki Single 
Player, wraz z rozwijającą się po- 
GO ICSELAAI (A ZALE OCH 
więc samotny gracz nie będzie 








UorA SICIELINOA CZANIEC 
nadto w pełni konfigurowalne 


skrypty w postaci plików po- 
„—.. zwalają na drobiazgową 
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z5= ar 
modyfi-*____ 1 
LC dowolna 3 
elementów gry dale- 
LCAWECELOWNAUCI 
to miejsce w QUAKE. 
Wygodniejsza jest także 
konsola, zaś komendy 
UZAEA PEWEL 
| CZZZICWAZ UC ALCIW 
gurowaniu [elofo [cez] 
wszystko, tącznie z poto- 
ZZUSUNAALCHJCNNEWI 
OCZAIOSYA CENNE! 
CUCLUENACZA CWC NAWY (TR 
z prawej). Do gry załączony jest 

| ELCZACYZNCJONsYAVEICICH 
ALENA EW ZUEWCC YU 
poziomów, zarówno w celu; 
CET ONZ WIYNELGN M0" ; 
tyczek wieloosobowych. Kre- | 
atywny gracz będzie mógł bez | 
I 








PALE OCOH NJ CILIOWELIENCEH 
modzielnie stworzyć zupełnie in- 
ną, swoją grę. 

MEYCSACZATACYA ZLEW 
wiadoma — co będzie na Interne- 
cie. Wiadomo, jak rozwinął się cy- 
LOOWELSSCAWZKEWN(NICY4 
WITEK NYCIOW ZAS 
plany dotyczące UNRE- 
AL. EPIC planował 
stworzenie nieograni- '. 
czonego świata złożone- 
go z połączonych map, umiesz- 
czonych na różnych serwerach 
WEMEAZUUYIKELGLUCHICHA 
funkcjonującego jak potącze- 
nie QUAKE z ULTIMA ONLI- 
NE. Gracz mógłby się do- 
wolnie przemieszczać po- 











LUCOZAMUCJELAAUICICW WA 
| ECACATAIAECOWZWALCEC! 
mogłaby doprowadzić do po- 
WZIELENEUCOWEWAECONOWICICH 
gdzie każdy gracz wymodelo- 
WZUSZUENZOWJZEJCYCAWICH 
CLENUESZŁCCANJO NICH 
czyt wraz z kolegami w dziel- 
nicę, te z kolei utworzytyby 
ICOCL GOYA CCA), 
OOLENEUCA ZAW KCJCH)Y, 
CZWIEWIEL AMON ZLE Sosy ZoS CIJ 
WIESŁENICTCZHLCN CAE 
zaimplementowany jest 
OJCU AAA CJEIJ 
[e107 14A! [0] :1ADNECIESN CCU | 


gogizz TojCą b o wtc sia 
—ł aha REAR r O "kk 2%) 
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miętajmy, że UNREAL jest 
od strony programistycz- 
nej  rozbudowywalnym ':, 
systemem, do którego 
ktoś kiedyś dopisze 
UNREALWORLD marzeń. 


CZY TUTAJ SIĘ GRA? 


WJ NEACOSZJICHE 
pozycją już w Single Player. Hi- 
O JICW ZA CNICNJZANECH 





























wym lądowaniem statku więzien- 
LEOLENUCIWACIISCEAJANA 
niku katastrofy bohater zostaje 
uwolniony ze swej celi i jako jedy- 
ny przeżywa kraksę. Zdarzenie to 
JECELWAVAL UO UJCKAJICELCU 
W SALCEJCSAWAWOELCJJrZv2 
Fire Engine. A potem się zaczy- 
na. Pierwszy level jest bardzo 
prosty, początkowo nie ma na nim 
zupełnie potworów. Służy oczywi- 
ście do zapoznania się ze stero- 
waniem i ogólnym wczuciem 
w klimat gry. Dopiero po chwili 
napotyka się pierwszego przeciw- 
DULCEJCSSUKCEHALUJS ZINC 
NEZOJATOOCENEJCLECJEZNNU 
5 można znaleźć pierwsze przed- 
| mioty — broń, apteczki i tarczę, 
: zanim na dobre zgubi się go 

| w mroku. 
Nietrudno nie zauważyć, jak 
] gigantyczne są levele w UNRE- 
* AL. Ogrom niektórych obiek- 
LOWA ELCELEEO CHO (OJ (c2 
nego, zahacza o megalomanię. 
Niektóre otwarte prze- 
Di ZICEZJINAZZACNYE 
niny - pokonuje się na- 
prawdę dobre kilkadzie- 
SELCO NKA0 (LU UELG 
ZZ UEMUCIAJYLCJETH 
po drodze nikogo. 
zB ELIAOZEREE 
j” |JOCYAOOZNCEC 
ZWKSCUOSAYLECCE 
s | LENNON) 
|. kilku godzin ciągte- 
COEIEUIEWNICJ A 
O AOJICA SNU S 
ONE CEL SLJCLO 
tach, gdzie na pewno 
























pracowali społem architekci 
ELO ZJNARZYZN COC WSCOS AO 
|JCEUAYZOUWAŁA NYCZ 
„mi proporcjami stop- 
LENNON 
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kowania i zagęszczenia pomiesz- 
czeń. Do tego, jak wspomniałem, 
przez całą grę rozwija się wątek 
fabularny. Jednym ze znajdowa- 
nych przedmiotów jest translator, 
dzięki któremu można odczytać 
LOUUILC ZACINA 
informujące bądź o wydarzeniach 
w zwiedzanym fragmencie levelu, 
bądź o funkcjonowaniu konkret- 
nych maszyn i urządzeń, a przez 
to naprowadzającym na proste 
zagadki typu „przenieść przed- 
miot” lub „przestawić dźwignię”. 

WASEICZYATTELCJCEOC NK 
OFE ZEWZUSAELEMINENZAEI 
potworów. Początkowo jest ich 
EWOCNCIE Crze Ka CEO CIE 


dy orzech do zgryzienia. 
WEKEJEKIOELSELGVAEIU 
AZECJEICEKINEWEWO 
WICCA UCJEW ASTI) 
bronie to za mało, by poło- 
PAT CZJWILCNW ZEL 
strzałem z daleka. Tym 
bardziej jeśli ten uchyla 
OENJCZN U CIUIAKCJJMILILKZA 
chowa się za słupami, gdy tylko 
do niego wypalić. To pozornie nic 
trudnego i nic odkrywczego, ale 
ELSNEJCENN NAWA EZ 
cze nie było. Nie lecą one prosto 
na ciebie z desperacją godną ka- 
mikadze, lecz chcą raczej prze- 
żyć, atakując skutecznie. Dlatego 
nie zdziw się, gdy stoisz sobie 
w bezpiecznym miejscu, a potwór 
nagle zniknie, bo może próbuje 
właśnie dopaść cię okrężną 
drogą. Poważnie zranio- 
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UENOESIENAOLCURIENACH 
wrócić i w panice uciec, 
|VIEPACEWI GCN rate 
EWACISWANJ OWCZE GI NY 
| EeLELYACVZICUOTN | CTOAVEILCH 
DELOCNLCZWIYACYZ WIEN 
nadto energetyczną  zastoną, 
chroniącą je przed strzałami. 
(OTO IEMESCOSICNNCEA Cr2 
dym egzemplarzem trzeba się diu- 
COEN NENOZACWIETH 

Broni jest tu na szczęście pod 
dostatkiem, a i wybór spory. Nie 
ULWAZJIERDZOEANCESCWAC Ye] 
z QUAKE i QUAKE 2, lecz pewne 
pomysły trzeba docenić. 
|-JUEWESSLENWACA (CZU 
bawka potrafiąca wyrzucić 
naraz sześć granatów lub 
[COSKELEUCCHKEC 
trafi, jest zabójcza. Świetny 
jest miotacz odbijających 
się od ścian wirujących 
ostrzy -— przy odrobinie 
wprawy można tym pozba- 
WZCZSJYTI EK CY ALECNETA 
ne są kulki zielonej, świe- 
cącej cieczy — przyklejają 
się do ścian, pomalutku z nich 
sptywając i emanując zielonkową 
poświatą, po pewnej chwili wybu- 
chają. Każdą z broni można uży- 
wać na dwa sposoby: prowadząc 





normalny ogień punktowy, bądź 
WAGIJCEELCOTONINIICWA NCAA 
GE SU ZANKECAEWYZUCZIWNE 
EKV ERCHAOSIN NAJ (ACIE 
jest mniej celna, zwykle wystrzeli- 
WWEAJALCZOLORTOA NEW 
((CEZKNEJELOTLWI EIA EN WyA 
LENUEOLCOŚNOrZAJLWICIOW ACH 
WEALW SAALE ECAA AH (H 
skondensowany pocisk — może to 
być np. ogromna kula zielonej 
substancji. Bronie są gene- _—, 
EECC CWERZIENCJNA 1 
przydatność raczej 
gz "SBE gl 


:4 


średnia - zbyt jest to 
SZA ZJUCIAW LUZEM ĘZv: 
to mało praktyczne. 


DZIEWIĘĆ I PÓŁ...? 


QUAKE 2 dostał od nas 10/10. 
więc aby sprawiedliwości stało 
OCZECCOJUNI ZNA LNAK COC 
9.5/10. Lokuje się bowiem nieco 
poniżej Q2, ale znacznie wyprze- 
ZN CZACIE E ACZ UEWICZ 
UIUYECU ELOSOWZUC Conte lNejEH 
OSAGLUIEUENCICULCHRZECCJCICI 
nawet QUAKE 2 na miękko, ge- 
nialnie zaprojektowane poziomy 
UCZUC OIAWEILNISCH 
Traci natomiast swą mozolno- 
OJENUECE Ecka 
liwości morderczych jak QUAKE 
2, który jest bardziej dynamiczny. 
brutalniejszy, z szybszą akcją. 
UNREAL ma ponadto słabe bro- 
nie i raczej klimat gry przygodo- 
wo-zręcznościowej z bardzo 


— 











trudnymi, bardzo męczącymi po- 
tworami i prościutkimi zagadka- 
PDICN AO CEEIRCLYZNN(yycA 
EWA ICAO ACYZANIE 
można go jednak pominąć, trzeba 
chociaż raz zobaczyć w akcji, bo 
oe UO GOJUCUWAŁCJ EC ELTCH 
czący. Jeżeli wywrze jakiś wptyw 
na gry, czy to na gruncie techno- 
logii, czy koncepcji gry wielooso- 
bowej na Internecie, okaże się to 
LEWZCONOKEWULENNICSONYA 
Wierzę, iż wybaczycie ten 
(ore WUP YCIELGKZAUCICCA IA 
starczająco mocny sprzęt nie 
zapomnicie o UNREAL przez 
znacznie więcej niż dziewięć 
i pół... tygodnia. 
RZE UTZA 
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Centrum Gier "BARD" 43-300 Bielsko-Biała, ul. Celna 10 
tel.(033) 18 68 73 od 9 - 14: 0602 600 073 od 9 - 17 


gry karciane (np. Star Wars, Magic the Gathering) 
gry kościane (np. Dragon Dice, Cities of w. 


gry na konsole PSX (ponad 100 tytułów) gry obi 0 e Waterloo, Obcy) 





po RPG (np. Vampir. Warhammer. Kryształy Czasu) 


| gry strategiczno - figurkowe (np. Warhammer. EPIC. Necromunda, sa 
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PlayStation. NINTENDO 64 


WYPOŻYCZALNIA GIER TV 


NINTENDO 64, SEGA MEGADRIVE 2, | je 4 da: 
SZENEEKNAEIY | Ro AE 


TEL. 827-87-73 zal = 4 Emi 
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posiadającej celownik o 
AE nieco trudniej z czt 
| rk W wypadku strzałov lego obrzyna, natomia: 

drugich firma musi mieć dużo ciężej upolować coś przy p 
h częś by jej dzieło w ogóle ck 
trafiło. oł ) sklepów — częściej roz- 
prowadza się je jako shareware. 
A jeśli już nawet jakimś cud 
znajdzie się na półce sklepowej, 
stanowi ofertę dla ludzi mniej za- 
możnych, przynosząc tym 
umiarkowane zyski wydawcy. Tak 
| właśnie było z DEER HUNTER. 
Lub też raczej miało być, bo oto ta 
niepozorna gra, ku zdziwieniu 
wszystkich, wynikami sprzedaży 
dogoniła wielkie przeboje potenta- 
tów rynku. 
Dlaczego tak się stało? 


Z ŁUKU, OEETEAm 


| HUNTER ma być 

rem _ polowania. 

arczać pożywki dla 

zych instynktów lu- 

, graczu, będziesz 

kazję dać upust swo- 

im gięboko skrywanym po- 

pędom. Możesz przy tym 

odrzucić wątpliwości moral- 

ne — to w końcu tylko gra 

i żadnemu prawdziwemu 

zwierzakowi krzywda się 

nie dzieje. 

Po włączeniu przywitają cię właściwym polowaniem warto tro- 

schludne menu i miłe dla ucha od: chę poćwiczyć na a strzelnicy. 


głosy lasu. Masz możliwość zoba- MT n TMT! 


czyć twórców gry, zapoznać się z jej 
ają się wśród 


asp Indiany, 


łuku. Do ułatwień 
chy maskujące i wabiące oraz pro- 
wadzenie łowów z ambony. Przed 


śnieżnych 


zasadami i obejrzeć swe trofea. Je- 
Śli chodzi o trofea — komputer zapa- 
miętuje pięć najcenniejszych zdoby- 
czy. Najważniejsza jest, oceniana 
w kilkunastostopniowej skali, war- 
tość samego jelenia. Jeśli dwa 
stworzenia liczone były za tyle samo 


il SEORET SERUE 408: 


......0000000000 e..ecese 


oku heroiczne zn 


gania autora próbując. 0 złapać 
screen z jelonkiem, dochodzi się do 
wniosku, że 
czasu rzec 
na ga dni 


to strzelanina 
tego — jeden CE 


Ekran przedstawia widok z oczu 
myśliwego: skanowane, dobrze 
wkomponowane w teren drzewa. 
Jednak już przy pierwszym porusze- 
niu myszką, gdy zmienia się kieru- 
nek patrzenia, widać, iż coś szwan- 
kuje: zastosowany engine nie 
uwzględnia perspektywy — nie ma 
dlań różnicy, czy dany obiekt znaj- 
duje się daleko czy blisko. Całe pole 
widzenia to jedna wielka bitmapa 
tworzona ze sprite'ów drzew nałożo- 
nych na makietę terenu. Zastrzeżeń 
nie budzi jedynie obraz z lornetki, 
gdzie ograniczone znaczenie per- 
spektywy jest naturalne. 


p e Hu 


HELP - QUIET 


le ma możliwości przemieszczania 
= można się jedynie rozglądać. Jest 
to irytujące, gdy nadchodzące zwierzę 


„ jest całkowicie zakryte przez stojące 


o metr od ciebie drzewo... 
Jeszcze jedna rzecz: krajobraz 


" martwy. „Jedyne obiekty, jakie 


ię poruszać, to zwierzyl 





Gdy już znalazłeś dogodne miejsce, 
czas zanęcić zwierzynę przy pomocy | 
specjalnych wabików. Jeśli wszystko 


pójdzie po twojej myśli, wkrótce na ho- || - 


ryzoncie pojawi się zmierzający w twą 
stronę, animowany dwoma klatkami na. 
sekundę, przedstawiciel jeleniego rodu 

(ofiarę można łatwo odszukać, klikając 

dookoła w trybie lornetki). 

To, jak blisko podejdzie jeleń nim 
zwietrzy niebezpieczeństwo i zacznie 
uciekać, zależy głównie od kierunku 
wiatru oraz tego, czy korzystasz z zapa- 
chów maskujących lub ambony. Powi- 
nieneś strzelić, nim zwierz wykona od- 
wrót. Jeśli się nie uda, próbujesz zajść 

uciekiniera od drugiej strony 
lub szukasz nowej ofiary. 

Ito wszystko. Chodzenie po 
mapie, nęcenie, czekanie i je- 
den strzał. Jak na prawdziwym 
polowaniu. Ale nie jak w bar- 
dzo miodnej grze. Siła DEER 
HUNTER leży w wykorzystaniu 
instynktu człowieka jako łowcy. 
Biorąc pod uwagę doskonałą 
sprzedaż tytułu, potrzeba ta 
musi być powszechna. | nie- 
wąłpliwie zasługuje ona na coś 

bardziej urozmaiconego i ciekawszego 
pod względem oprawy. 
Banzai 


Sunstrom 
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ezon piłkarski w pełni. Znamy. 
S już triumfatorów Europejskich 

Pucharów, finaliści Mistrzostw 
Świata rozgrywają ostatnie mecze to- 
warzyskie. Glen Hoddle głowi się za- 
pewne, czy Gazza za mocno. nie 
przygazował, jak tam miewa się nowy 
fryc Beckhama i czy Davis Seaman 
przystrzyże sobie tak świetnie wąs, 
jak to czyni na wielkich turniejach. 
My, gracze, mamy inny problem, któ- 
ry powstał po pojawieniu się produktu 
firmowanego przez giganta EIDOS. 
Jest nim oczywiście WORLD LE- 
AGUE SOCCER, o którym nieśmiało 
wspominano w zapowiedziach. 


LLL 


Przed każdym meczem trener ob- 
myśla sprawdzian mający potwierdzić 
dobre przygotowanie motoryczne do 
sezonu. Ma on też na celu. zmusić dru- 
żynę do jeszcze większego wysiłku. 
Tak też ma się sprawa i z recenzją, 
której napisanie wymaga kilku prze- 
myśleń. Pierwsze jest takie, że jeśli 
EIDOS ładuje się z premierą równole- 
gle z WORLD CUP'98, to musi być 
pewny sukcesu. O brak rozsądku ra- 
czej bym tej firmy nie posądzał. 

Przy pierwszym kontakcie z grą 
o mało nie uwierzyłem, że wreszcie 
mamy piłkę,-która przerwie królowanie 
serii FIFA. Spowodowało to efektowne 
intro, sympatyczna oprawa graficzna, 
przejrzyste menu i sporo opcji. Nieste- 
ty, po wybraniu drużyny wyszła pierw- 
sza skucha, gdyż do dyspozycji masz 


























jedną z najsilniejszych ekip ligowych. 
Nie byłoby w tym nic złego, gdyby nie 
fakt, że nazwiska nie są oryginalne. 
Szkoda, że nie można pograć repre- 
zentacjami narodowymi. Po wybraniu 
drużyny spotka cię z kolei miła niespo- 
| dzianka, ze względu na spory wybór 
| rozgrywek. Klasycznie da się potreno- 
| wać trudniejsze elementy sztuki .pił- 
| karskiej. Dostępne są puchary, liga, 
krajowe puchary. Można nawet wyge- 
| nerować własną drużynę z już istnieją- 
|. cej lub stworzyć Dream Team od pod- 
| staw. Nie zauważyłem śladów po- 
wszechnych ostatnio rozgrywek sie- 
ciowych i przez Internet. Chyba jest to 
niedopatrzenie, ponieważ bardzo czę- 
sto spotykam się na listach dyskusyj- 
nych z propozycjami meczyków w sie- 
Gi. 


WZA ZĄJLC 


Wytrenowana jedenastka na 30 
minut. przed gwizdkiem «sędziego 


Eidos 
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wbiega na murawę, witana gwizda- 
mi wrogiej publiczności lub okrzy- 
kami radości własnej. Rozgrzewkę 
prowadzi zazwyczaj kapitan. Pa- 
miętam, że chodząc-kiedyś na me- 
cze Legii widziałem, jak ten za- 
szczytny obowiązek - przypadał 
Leszkowi Piszowi, który strzelając 
karpia przebierał szybko: swoimi 
malutkimi nóżkami. Rozgrzani pił- 
karze schodzili jeszcze na sekun- 


dę do szatni, po czym rozpoczynał 
się mecz. 

Wrażenie, jakie zrobiło na mnie 
widowisko .po gwizdku sędziego, 
było. nieliche: Wszystko wyglądało 
jakby żywcem przeniesione z praw- 
dziwego stadionu na szklany ekran 
monitora. Piłkarze poruszali się jak 
zaczarowani, - tylko; publiczność 
sprawiała wrażenie wielkiej, koloro- 
wej, pulsującej plamy. Po włączeniu 
detali na maksa dało się zauważyć 
cienie rzucane przez jupitery, zaś 
w innych okolicznościach cień try- 
buny głównej. Lecz po bliższym 
przyjrzeniu się wyszło szydło z wor- 
ka — mimo tych wspaniałości gra- 
ficznych, zawodnicy przenikali się 
wzajemnie jak duchy, brak im było 
fazy upadku podczas faulowania, 
piłki nie dało się odebrać inaczej niż 
robiąc wślizg.:Każdy wie, że piłka 
nożna opiera się na czterech pod- 















stawowych elementach: na poda- 
niu, odebraniu piłki, strzale i przyję- 
ciu. Więc jeśli są problemy z odbio- 
rem piłki, to coś musi być nie tak. 





Jeśli już mowa o podaniu i strza- 
le, to garnitur tychże zagrywek jest 
niczego sobie. W końcu przystoso- 
wano. do tego aż 6 klawiszy o innym 
działaniu w obronie i.ataku. Bardzo 
podoba mi się swoboda oddawania 
strzałów na bramkę, bowiem przy 
pomocy kilku klawiszy da się to wy- 
konać na parę sposobów. Po raz 
pierwszy udało mi się tak podkręcić 
piłkę, że po uderzeniu dostała takiej 
rotacji, aż prześliznęła się po rę- 
kach bramkarza do siatki. 

Popełniłbym błąd, nie wspomina- 
jąc o fantastycznie wyglądających 
bramkach, zwłaszcza 
w opcji replay. Po petardzie 
siatka wygina się do tyłu jak 
po uderzeniu bomby. Wy- 
gląda to tak naturalnie, że 
nie mogłem na początku 
uwierzyć. własnym oczom. 
Kolejną zaletą jest ultra- 


marsie rw werrrzeBJ 












przejrzysta widoczność tego, 
co dzieje się na boisku. Nie 
wiem dlaczego, ale zwracam 
na to szczególną uwagę. 

Udźwiękowienie „gry jest 
jedną z najsłabszych jej 
stron. . Daleko WORLD -LE- 
AGUE SOCCER do petnych 
polotu komentarzy z WORLD 
CUP'98. 


POMECZOWA ODPRAWA 


Pamiętam, że jak byłem 
trampkarzem, trener zawsze 
komentował: mecz, wymie- 
niając błędy i dobre zagrania, 
dziękując: lub rugając każde- 
go z nas z osobna. Wypada 
mi zrobić to samo. 

Nie jest łatwo: powiedzieć, że 
WORLD LEAGUE SOCCER byłaby. 
grą doskonałą, gdyby troszeczkę 
nad nią popracowano. Ma ona takie 
cechy i walory, których inni wydawcy: 
powinni jej pozazdrościć. Niestety, 
liczne wpadki zaniżają końcową oce- 
nę, która aż prosi się o minimum dwa 
oczka wyżej. Liczę, że firma EIDOS 
nie zdeprymuje się tą wpadką, tylko 
wyciągnie wnioski i wyda za kilka 
miesięcy poprawioną wersję tej gry. 
Zyczę tego sobie i milionom fanaty- 
ków piłki nożnej na całym świecie. 
Wicik 
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którą miliony graczy czekały, jak 
na zbawienie. Niestety, poza udo- 
skonaleniem grafiki, wprowadze- 
niem peinego 3D i kilku bajerów, 
gra straciła cały miód. Gdzieś po- 
między animacją i boiskowymi fa- 
jerwerkami uleciało z gry to, co 
czyniło ją niepowtarzalną. Kolejny 
rok pokazał, że producent wycią- 
gnął wnioski, usunął błędy, polep- 
szyi grafikę, ale lekko spaprat 
miodność. Okazało się, że Fl- 





|Entliczek, pentliczek, co zrobi Piechniczek, 
tego jeszcze nie wie nikt, nie wie nikt! 
W uliczkę graj w Barcelonie! Niech skrzydła 
swe rozwinie Boniek...! Tak było 16 lat temu, 
| gdy reprezentacja Polski sprawiła nam sporą 


| niespodziankę, zajmując trzecie miejsce na 


| Mistrzostwach SŚwiata w Hiszpanii. 


| d Mistrzostw Świata w pił- 
| O ce nożnej w 1982 roku co 4 
| lata spotyka nas kolejny 
| zawód, zmiana trenera i obietnice, 
że będzie lepiej. Mniejsza z tym, 
bowiem właśnie pojawiła się jedy- 
na oficjalna piłka nożna związana 
z Mistrzostwami Świata we Fran- 
| cji. Nie byłoby w tym nic dziwne- 
| go, gdyby za całym wydarzeniem 
nie kryła się firma E.A. SPORTS, 
| która słynie z serii FIFA. Jak wia- 
| domo, zaszczyt pojawienia się no- 
| wej FIFKI spotykał nas dotych- 
| czas raz w roku. Ale trzeba zrozu- 
| mieć E.A. SPORTS, gdyż nieco- 
| dzienne święto, jakim są MI- 
| 
| 
| 


STRZOSTWA ŚWIATA, odbywa 
się raz na 4 lata. 


| SZCZYPTA HISTORII 


| Historia gał z rodziny FIFA się- 
| 92 jeszcze procesora 386. 
W owym czasie cały czas produkt 
udoskonalano, lecz przełom na- 
stąpił w chwili pojawienia się F|- 
FA'96. Było to tak ważne w moim 
życiu wydarzenie, że odstawiłem 
na bok SENSIBLE SOCCER i go- 
dzinami zagrywałem w FIFA'96. 
Urzekła mnie w tej grze piękna 
grafika, realizm i, co najważniej- 
sze, olbrzymia miodność w poje- 
dynkach z komputerem i drugim 
graczem. Boje, jakie staczałem 
wtedy z kumplami, do dziś wspo- 
minam z rozrzewnieniem. Rok 
później pojawiła się FIFA'97, na 


tk SEGRET SERIE 458. 





FA'98 była lepsza od FIFA'97, ale 
gorsza od edycji z roku 1996. Wie- 
lu graczy nie zgodziło się ze mną, 
zwłaszcza tych, którzy dopiero ku- 
pili sobie komputer lub akcelera- 
tor. Niezadowoleni byli również 
krzykacze zapatrzeni w blaszaki. 
Fakty pozostawały jednak inne. 
Drastyczna zmiana myślenia na- 
stąpi w chwili, gdy miliony pasjo- 
natów piłki nożnej uruchomią 
WORLD CUP'98 — najmłodszy 
owoc pracy mistrzów ceremonii 
z E.A. SPORTS. 


SZCZYPCE DANYCH 


Jeśli produkt traktuje o Mi- 
strzostwach Świata, to musi być 
absolutnie podporządkowany 
imprezie, tak więc masz tu do 
dyspozycji 32 finalistów z naj- 
świeższymi składami, zaczerp- 
niętymi bezpośrednio od włoda- 
rzy FIFA. Naturalnie nazwiska są 
prawdziwe, a umiejętności za- 











wodników w stu procentach od- 
powiadają prawdzie. Jak Ronal- 
do potrafi mieszać w ataku Bra- 
zylii, wie tylko on sam i nieliczni, 
którzy są w stanie nadążyć wzro- 
kiem za jego zwodami. Każdy 
piłkarz opisany jest szeregiem 
wskaźników i danych, które la- 
ikom okażą się bardzo pomocne. 
Z kolei system rozgrywek opiera 
się wybitnie na turnieju, ponie- 
waż wybieramy sobie jedną eki- 
pę, która najpierw walczy w gru- 
pie, a potem, przy odrobinie 
szczęścia, pnie się do finału. Po- 
czątkującym proponuję poćwi- 
czyć w systemie treningowym, 
natomiast parkom meczyki towa- 
rzyskie. 
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WORLD CUP '98 cha- 
rakteryzuje się kilkoma 
poziomami trudności, któ- 
re od banalnego przecho- 
dzą w ultratrudny. Ponad- 
to utrzymano garnitur 
opcji gry, meczu, graficznych 
i przepisów. Jeśli lubisz wszyst- 
ko mieć „podane na tacy”, mo- 
żesz włączyć automatyczne do- 
środkowywanie, inteligentne 
główkowanie, wyrównane umie- 
jętności i szereg ułatwiaczy. 
Prawdziwemu graczowi nie przy- 
stoi korzystać z takich bonusów, 
lecz na początku warto je uak- 
tywnić. 


ISMTMTHEUACNE 


Trzeba to powiedzieć. Zrobio- 
no tyle fajnych zmian i rozwią- 
zań, że gra się w tę piłę rewela- 
cyjnie. Nie boję się użyć tego 
słowa. To jest bez dwóch zdań 
najlepsza piłka nożna, jaka do 
tej pory ukazała się na PC. 
Wreszcie fantastyczne możliwo- 
ści graficzne końca stulecia 
przenikają się z wybitną miodno- 
ścią! Nareszcie chce mi się grać 
w piłkę na PC! Gdyby tak po- 









dejść do tematu histo- 
| rycznie, to trzeba powie- 
dzieć jedno — WORLD 
CUP'98 jest powrotem do 
tego co stare i dobre, czy- 
li do FIFA'96. Zastosowa- 
no efekt powiększonej pił- 
ki, która nie ginie w gąsSz- 
czu nóg czy w dalekim, 
odległym planie pod prze- 
ciwległą trybuną. Sterowanie 


jest niemalże intuicyjne. Każde 
wciśnięcie klawisza wywołuje 
natychmiastową reakcję zawod- 
nika. Na przykład lecąca w okoli- 
cach głowy piłka atakowana jest 
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przez napastnika główką, a nie 
przyjmowana na klatę, jak to 
miało poprzednio miejsce. Gdy 
trzeba huknąć z pierwszej piłki, 
nikt się nie zastanawia i nie 
kombinuje, tylko system im- 
puls-reakcja wali na bramę 
z całej siły. Klepkę i rozliczne za- 
grania wykonuje się tak szybko 
i łatwo, że aż nie mogłem w to 
na początku uwierzyć. 
Przysłowiowa gra w dziada 
okazała się jednym z licznych 
banałów. Nie byłoby to oczywi- 
ście możliwe, gdyby nie zestaw 
kilkudziesięciu zagrań w ataku 
i obronie. Trochę to przypomina 
symulację, ale chyba o takie mia- 








no walczą teraz gry sportowe. 
Byłem w szoku, ponieważ do pet- 
nej obsługi gry potrzebowałem 
10 klawiszy i 4 kursory, co wygi- 
nało mi palce. Ale nie ma się co 
dziwić, skoro piłkarz potrafi teraz 
wykonać kilka zwodów, przy 
czterech (o których wiem) w po- 
przedniej edycji. Nawet wykona- 
nie rzutu wolnego może się od- 
być na kilka sposobów. Bez bólu 
możesz tak podkręcić piłkę, aby 
leciała ona do bramki, w stylu 
Roberta Carlosa. To samo tyczy 
się rzutów rożnych. 
Najważniejsze zostawiam na 
koniec, ponieważ świadczy to 
o bacznej obserwacji japońskich 
klasyków. W przypadku PC jest 
to absolutny przełom i nowość. 
Otóż wreszcie możesz zmieniać 
podczas gry taktykę. Wcześniej 
musiałeś zastopować grę, wyjść 
do menu, a teraz wystarczy wci- 
snąć odpowiedni klawisz. Zaletę 


takiego systemu postaram się 
wytłumaczyć na prostym przy- 
kładzie. Załóżmy, że masz usta- 
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wioną taktykę gry z kontry, lecz 
w przodzie operuje tylko jeden 
napastnik. Uptywają ostatnie mi- 
nuty meczu, utrzymuje się wynik 
bezbramkowy, który nikogo nie 
satysfakcjonuje.. Przeciwnik jest 
lepszy, więc nie możesz sobie 
pozwolić na otwartą grę. Wybi- 
jasz piłkę na rzut rożny, przeciw- 
nik grupuje większość zawodni- 
ków na twojej połowie, chcąc 
rozstrzygnąć wynik na swoją ko- 


Lr 


rzyść. Po dośrodkowaniu piłka 
wpada na twoje pole karne, ale 
jakimś cudem udaje ci się ją wy- 
łuskać. W normalnej sytuacji po- 
dajesz ją do rozgrywającego, 
który powinien szukać osamot- 
nionego napastnika, ale jak wia- 
domo, większość takich akcji 


37 


Goafs ? 


WICIE 


RYZU | 


kończy się niepowodze- 
niem. Robisz więc mały 

trik, ustawiasz w locie 
taktykę na ofensywną, po 
czym cała twoja drużyna 
rzuca się do ataku zostawiają 
na OFF- -SIDE napastnik I 
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nich minutach meczu, 
nie wiedząc nawet, że 


zmieniłeś taktykę. 
Na deser proponuję znaj 
poszperać w fantastycz-  toryik 


4800 Aeptngę „fi M o 
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meczów 
nalny, le 


nie zaprojektowanej części tak- 
tycznej gry, która pozwala na wy- 
branie dowolnej taktyki, ustawie- 
nia, a nawet sposobu gry i krycia 
poszczególnych " zawodników. 
Tego też jeszcze nie było. Natu- 
ralnie jest to rozwiązanie bardziej nie 
dla grającego manadżera niż dla 




















eria HARDBALL to symula- 
S cja baseballu — gry, za którą 
szaleją miliony ludzi w Sta- 
nach Zjednoczonych «i Japonii, 
a u nas. praktycznie. nieznanej, 
z wyjątkiem rekwizytów służących 
do wygrywania dyskusji: i innych 
sytuacji spornych w kręgach zbli- 
żonych do Pruszkowa i Wołomina. 
Po szybkiej i prostej instalacji 
oraz uruchomieniu programu po- 
kazują się opcje: Exhibition (szybki 
meczyk), League (liga), All — Time 
Team (z udziałem 24 najstynniej- 
szych graczy w historii), Traininig 
Camp (szkółka małego baseballi- 
sty), gra sieciowa i ustawienia 
| „sterowawczo-muzyczne”. 
Zasady gry są niebywale proste 
i już kiedyś były omawiane na ła- 
mach (SS'24), ale gwoli przypo- 
mnienia... Boisko baseballowe to 
ćwiartka koła o promieniu 60 — 
130 metrów, w którą wpisany jest 
kwadrat. Wierzchołki kwadratu 
oznaczone są przy pomocy tzw. 
baz. Mecz rozgrywają przez dzie- 
więć rund na zmianę (atak-obro- 
| na) dwie dziewięcioosobowe dru- 
żyny w składzie: miotacz (pitcher), 
łapacz (catcher), 3 bazowych, 3 
graczy zapolowych, którzy powin- 
ni jak najszybciej łapać odbitą pił- 
kę i gracz środka (między drugą 
i trzecią bazą). Drużyna atakująca 
to ta odbijająca piłkę. Miotacz dru- 
żyny grającej w defensywie rzuca 
piłkę, którą powinien odbić pał- 
karz. Gdy zawodnik odbijający 
(batter) wykona zadanie, zaczyna 
biec w stronę kolejnych baz, a po 
zaliczeniu czwartej jego drużyna 
zdobywa punkt. Drużyna defenso- 
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rów ma za zadanie wyautować 
przeciwnika. Mogą to zrobić na 
trzy sposoby: trzy razy zawodnik 
atakujący nie odbije dobrze narzu- 
conej piłki; piłka zostanie złapana 


przez obrońców bezpośrednio 
w powietrzu i gdy piłka po odbiciu 
od murawy zostanie szybko prze- 
kazana na bazę, do której zmierza 
zawodnik ataku. Gdy zawodnik 
ataku dobiegnie do którejś bazy, 
na stanowisku z kijem po- 
jawia się kolejna osoba 
z jego drużyny. Po trzech 
autach zespoły zmieniają 
się rolami na boisku. 

Po tej krótkiej lekcji teo- 
rii, przejdźmy do praktyki — 
po wyborze jednej z kilku- 
dziesięciu drużyn zawodo- 
wych ligi MLB, stadionu 
itp. rzeczy wkraczamy na 
arenę zmagań. Pierwsze, 
co rzuca się w oczy, to do- 


skonała oprawa graficzna, na któ- 
rą składają się pulsujące życiem 
trybuny, nienagannie poruszające 
się, naturalnie wyglądające posta- 
cie zawodników ubranych w ko- 
szulki z dobrze widocznymi emble- 
matami, nazwiskami. Gra wyko- 
rzystuje możliwość  akcelaracji 
D3D. Jeśli dodać do tego nieprze- 
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rwaną '. gadkę sprawozdawcy 
i przeraźliwie krzyczące trybuny — 
można się poczuć jak na prawdzi- 
wym meczu, widzianym z 5 nieza- 
leżnych kamer. 

Gdy grasz w ataku, przed każ- 
dym narzuceniem piłki masz do 
wyboru kilka uderzeń. Należy pa- 
miętać jednak, że nie każda rzuca- 
na piłka jest dobra — musisz bacz- 
nie obserwować, 'czy zmieści się 
w polu kwadratu. Jeśli tak — odbij 
ją (zamach kijem trwa, ruchy mu- 
szą być wykonywane z pewnym 
wyprzedzeniem), jak nie — prze- 


puść, a narzucającemu odgwizda- 
ne zostanie „przewinienie” (ball). 
Gdy nie odbijesz dobrego zagra- 
nia, zaliczany jest strike. Trzeci 
strike oznacza wyautowanie za- 
wodnika. Gdy grasz w obronie, 


musisz tak pokierować lo- 
tem piłki (zagrania szybkie, 
wolne, podkręcone, opa- 
dające), by patkarz ich nie 
odebrał. W momencie od- 
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bicia kuli, na murawie .pojawi 
się niebieskie koło oznacza- 
jące miejsce upadku piłki — 
twoim. celem: jest jak naj- 
szybsze osiągnięcie celu. 

Po zakończonym meczu 
można „na spokojnie”: obej- 
rzeć w zwolnionym tempie 
zagrania, które „przyniosły. 
punkty obu drużynom. 

Znudzonych ciągłymi występa- 
mi: przed: wielotysięczną -widow- 
nią, zachęcam do sięgnięcia do 
menu menedżera drużyny — zada- 
nia stawiane przed tobą, prócz ze- | 
stawiania składu, ustalania zakre- | 
su indywidualnego treningu, to | 
także handel zawodnikami, doglą- 
danie ich zdrowia (kontuzje i te 
sprawy). 

Nie zapomniano o trybie mul- 
tiplayer. Do wyboru mamy na- 
stępujące opcje: TCP/IP (Inter- 
net), modem (jeden na jedne- 
go), kabelkowa i po sieci lokal- 


nej LAN. Wymagania sprzęto- 
We, jak na dzisiejsze czasy nie 
są imponujące — do rozsądnej 
gry wystarczy P90, 16 MB 
RAM, 20 MB HDD, karta dźwię- | 
kowa, Win'95 lub Win NT 4.0. | 
Oczywiście im lepsza machina 
(procesor i akcelerator), tym 
lepszy efekt końcowy. HARD- 
BALL 6 to naprawdę dobra gra. 
Szkoda jedynie, że temat nie 
jest tak polęzechnie u nas 
znan 

Kazia Figóra 
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| Team Selection 


GER nie jest beniaminkiem 

wśród gier managerskich. Ra- 
czej już starym repem. Pierwsza od- 
słona tej gry ginie już zapewne w pa- 
mięci. najstarszych Amigowców, lecz 
i dla posiadaczy PC nie jest tytułem 
nowym. USM 2 ukazał się na tę plat- 
formę w 1996 roku i specjalnej furory 
nie zrobił. Trzeba chyba było totalnej 
posuchy, jaka panuje na rynku „mana- 


gerów”, lub może zbliżania się kolej- (| 


nych Mistrzostw w piłce nożnej, by. 


SIERRA znów zainteresowała się tym - | 


tytułem. Odnowiony USM 98 nie jest 
sensu stricto kolejną częścią gry, jest 
to raczej remake części drugiej, z wy- 
pucowaną grafiką wysokiej rozdziel- 


<ozości, z poprawionym zachowaniem -. 


zawodników, - minimalnie bar 
przyjaznym < interfejsem. użyt 
Choć oczywiście zawsze m 
dać pytanie, Go jeszcze możni 


„| ekonomicznych. Trzeba 
0 przyjmowaniu reklam, zdo 
| gicznego sponsora, ustalić 
miątkowych "gadżetów, - 
„| drobnych przekąsek (pi 
sprzedaży zasilają - trec 


tów na różne rodzaje miejsc — stojąć 


siedzące czy na krytą trybunę. Go. = 


wien czas należy podejmować decyzje 
bardziej długofalowe — o rozbudowie 


-cho 
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Start Match 


której nie trzeba zajmować się RU 
nacjami finansowymi, .a skupić wyłącz- 
nie-na kierowaniu drużyną. Zajęć jed- 
nak wiele nie ubywa. Trenet musi 
wszak zestawić swoich graczy w jakąś 
formację, dbając by każdy wybrany do 
pierwszej jedenastki grał na właściwej 
sobie pozycji, i jednocześnie żaden-do- 


jak jasni 


wymanewtować. Mimo tych wszystkich 
braków, gra charakteryzuje się we- 
wnętrzną logiką i obserwując mecz na- 
prawdę można wysnuć z przebiegu me- 
czu przydatne wnioski taktyczne. 

" To, co dzieje się w trakcie meczu, 
jest dość ograniczonym odzwierciedle- 





z i dopiero krótkie, - 
bite. dośrodkowania mogą go. - 


przed siebie. Z plusów można 
tylko wymienić, „że gra 
| uwzględnia spalone (choć za- 
' wodnicy podają tak, by ich nie” 
popełniać), co więcej, można 
- swojej. drużynie zlecić: łapanie. 
„przeciwników w pułapki olfsi- | 
A deowe. | 
Mimo. wszystkich uprosz- | 
"czeń i tak USM 98 lokuje się 
w czołówce piłkarskich mana- 
gerów. Jak dotąd żadna gra || 


managerska nie zawiera prawdziwie 
realistycznego symulatora -. meczu, 





Nale 








niem "rzeczywistości. Zablokowany 


paz przez obrońcę strzał, zawsze kończy . 
się przejęciem przez niego piłki — nigdy 

się ona nie odbija. Podobnie z bramka: * 

— pierwsza lub druga liga” 


R _-rzem — broniąc strzał może piłkę złapać 


ip sięcjuć 
niż w. poprzednim UMS 2 

i większości innych 
managerów. oferują- 

cych oglądanie meczu. Nieste- 
ty, nadal przytrafiają się poda- 
nia pachnące. sabotażem — 
wprost pod nogi napastników... 
drużyny przeciwnej. Nadal też 
sytuacje, które podczas trans- 
misji TV sprawozdawca okre- 
śla stuprocentowymi, w UMS 
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pawilonów handlowych oraz o powięk- 
szaniu trybun na stadionie. Oczywiście 
trzeba cały czas kontrolować kasę, 
a gdy zabraknie pieniędzy, można za- 
ciągnąć kredyt lub zwrócić się do fede- 
racji o specjalny grant Katdje Na [oz 
budowę stadionu. 


98 wcale stuprocentowe nie 
są. Strzały z sytuacji.„jeden na 
jeden” bardzo: rzadko znajdują 


Dla mniej cierpliwych ( graczy, USM 4 


98 oferuje opcję Coach Only, dzięki .- 


_ lub odbić na rzut rożny, lecz nigdy * 
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więc wspomniane wyżej błędy nie 
muszą być specjalnym minusem gry. - 
Do- zalet należy zaliczyć dużą złożć 
ność i obszerność gry. (do 


z sześciu krajów: Angli 
«Niemcy, Włochy, Szkocja, 
_ umożliwienie ingerowani 


stery działalności KUBIK 
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premiery, 
> dzienne ujrzała ko- 
rzona numerkiem 3, 


chodzik, przed którym rozciąga 


_ się labirynt dróg. Trzeba przepro- 


wadzić wozik przez szereg stacji 
pośrednich, dokonując w każdej 
wyboru uściślającego rodzaj wy- 
ścigu, w którym chcemy wziąć 
udział. Pierwszy wybór dotyczy 
kierowcy — jednego z ośmiu. Nie 
trzeba tu specjalnie gtówkować, ta 
decyzja nie ma żadnego wpływu 
na jazdę, a determinuje jedynie 
kolor pojazdu. Nie przeszkadza to 
jednak mieć każdemu z kierow- 
ców swojej własnej, krótkiej cha- 
rakterystyki. Następnie przyjdzie 
zadecydować, czy chcemy wziąć 
udział w zawodach dla jednego 
gracza, czy w multiplayer. W MI- 


zm u pudełka od zapałek? Porusza 


sOCRp 


dzwoneczki? 


, które pra- 
i speców od 





CRO MACHINES V3 można po- 
ścigać się nawet z siedmioma ko- 
legami naraz i nie polega to wy- 
tącznie na jeżdżeniu w kółko, choć 
i taka możliwość istnieje. Zmie- 
rzyć się można w zawodach, wy- 
ścigach na czas czy jeździe ze- 
społowej. Po praktykach z niemal 
perfekcyjnie prowadzonymi przez 
komputer przeciwnikami, ktoś 
równie często spadający z toru co 
my to miła odmiana. Opcja ta do- 
starcza chyba najwięcej zabawy, 
zym przekona się każdy, kto 
uje. Po ustaleniu jeszcze kil- 
szczegółów, jak na przykład 








poziom trudności torów, przejeż- 
dża się koło znaku z napisem... 


Tory zaprojektowane zostały 
z dużą fantazją i rozmachem. Nie- 
raz przyjdzie spaść ze stołu i spo- 
tkać się z podłogą z powodu złośli- 
wie położonej na stole chusteczki 
czy rozlanego mleka. Przedmioty 
nie pełnią jedynie roli atrap, lecz 
czynnie pomagają bądź przeszka- 
dzają w jeździe. To drugie zdecy- 
dowanie częściej. Podwyższają 
też stopień skomplikowania i trud- 
ności toru. Skakanie nad pudełka- 
mi po płatkach śniadaniowych, od- 
bijanie się od noży, widelców, kro- 
mek chleba czy słoików po dżemie 


to tylko nieliczne z atrakcji. Perfid- 
ny kawałek sera potrafi zadziałać 
jak trampolina, przedłużając tylko 
lot w kierunku podłogi. Rozmiesz- 
czenie przeszkód wokół i na torze 
nie jest przypadkowe — każda 
rzecz ma swoją funkcję, którą 
wcześniej czy później się odkryje. 
Każdy tor wymaga indywidualne- 
go podejścia i poznania jego sub- 
telności. Nie należy więc przejmo- 
wać się początkowymi porażkami, 
wystarczy dostatecznie długo pró- 
bować. Są tory zaprojektowane do 
szybkiej jazdy, nietrudne do poko- 
nania, ale bardziej skomplikowa- 
ne, z większą liczbą ostrych zakrę- 


tów przy skraju stołu wymagają 





towanie jest do ukrócane 
i kończy się powrotem na tor 
w miejscu, z którego się z niego 
zjechało. Powoduje to duże opóź- 
nienia w ogólnej klasyfikacji i jest 
bardzo denerwujące. Większość 
zakrętów można jednak bezkarnie 
ścinać, odrabiając przewagę nad 
sterowanymi niemal perfekcyjnie 
przez komputer przeciwnikami. 
Premiowane są miejsca pierwsze 
i drugie. Zajęcie trzeciego nie daje 


promocji do następnego wyścigu. 
Dojście do mistrzowskiej wprawy 
wymaga wielkiej cierpliwości i wy- 
czucia w palcach, dlatego dobra 
na początek jest nauka jazdy 
(brrrr, jak to strasznie brzmi). 
W szkole lekko panikująca pani in- 
struktor słodkim głosikiem wyja- 
śnia tajniki prowadzenia samo- 
chodu. Zaliczenie kursu nie jest 
specjalnie trudne, ale wymaga 
bezbiędnego przejechania wokół 
kilku pachołków rozmieszczonych 
tu i ówdzie. 


SPRZĘT 


Jeździ się niemal na wszystkim, 
co ma cztery koła, dwie gąsienice 
czy motorek (wiatraczek też 

może być): od szybkich 

i zwrotnych wyścigówek, 
poprzez samochody cięża- 

rowe, a szkolne, fu- 























i zwrotne wyścigówki ostro biorą za- 
kręty, zaś ciężarówki raczej się na 
nie wtaczają. Zdumiewająco spraw- 
nie zawracają czołgi, nie są tak nie- 
poręczne, jak można by sądzić po 
ich wyglądzie. Motorówki za to tylko 
prują do przodu rozchlapując wodę 
we wszystkich kierunkach. 

Sprzęt to nie tylko maszyny, ale 
również uzbrojenie. Malutkie sa- 
mochodziki walące wielkimi mtota- 
mi do wbijania pali mostowych wy- 
glądają przekomicznie. Zgarnąć 
można też szczypce przenoszące 
złapane pojazdy do tyłu. Rakiety 
zakręcają przeciwnikiem kilka ra- 
zy, przez co traci on sporo czasu 
na powrót do dawnej trajektorii, 
a pociski wystrzelone z działa 
czołgu roznoszą przeciwników na 
strzępy. Większość broni zdobywa 
się w czasie wyścigu, a reprezen- 
towane są one przez niewielkie 
paczuszki umieszczane najczę- 
ściej poza torem. Żeby je zdobyć, 
najczęściej trzeba z niego zjechać, 
co jest ryzykowne, jako że gra mo- 





że uznać to za próbę oszukiwa- 
nia... Do tego paczuszki nie różnią 
się od siebie i jeśli ktoś nie radzi 
sobie z wróżeniem z fusów od her- 
baty, ma marne szanse na trafny 
wybór. 


Bez wątpienia największy skok 
jakościowy od ostatniej części Ml- 
CRO MACHINES dokonał się 
w grafice, która wcześniej była jed- 
nym ze słabszych punktów tej mini 
serii. W części trzeciej mamy do 
czynienia z w pełni trójwymiarowy- 
mi torami, które posiadają głębię. 
Przy starcie i finiszu kamera pod- 
jeżdża do samochodów, zamykając 
tor w panoramicznym ujęciu, a kie- 
dy jakaś zbłąkana butelka zasłania 
tor, kamera podjeżdża do góry, po- 
szerzając widok. Najlepszym przy- 
kładem głębi jest droga ze stołu na 
podłogę, którą niedoświadczeni kie- 
rowcy przebywają nader często. 

Małe samochodziki i inne pojaz- 
dy dopracowane są w najdrobniej- 
szych szczegółach — widać, jak 
spod ich kół, jeśli takowe posiadają, 
sypie się żwir, czy z silników bucha 
dym. Tory są bardzo zróżnicowane 
— wyścigi odbywają się na 
stole kuchennym, w jadal- 
ni, restauracji, ogrodzie, na 
stole bilardowym czy w ba- 
senie i wcale nie wyczer- 
puje to wszystkich możli- 
wości. W sumie jest ich za- 
projektowanych 48, ale 
z powtarzającymi się moty- 
wami otoczenia. Każdy tor 




































posiada własną ścieżkę dźwiękową 
świetnie dopasowaną do jego cha- 
rakteru. Kumkanie żab czy szum 
skrzydeł przelatującej ważki wspa- 
niale komponują się z warkotem mi- 
ni silniczków motorówek. 

Nie można jednak rozpływać się 
w samych superlatywach. Wiele po- 
mysłów zostało przeniesionych 
z poprzednich części, a okraszenie 
ich ładniejszą grafiką wcale nie 
zmienia tego faktu. Na stole bilardo- 
wym można było pościgać się już 
w częściach poprzednich, tak samo 
wykorzystana była już kuchnia. 
Trzeba jednak przyznać, że jak na 


trzecią inkarnację starego pomystu, 
gra trzyma się całkiem dobrze. 


MAŁE RZECZY 


MICRO MACHINES V3 to też 
cała masa malutkich tricków uła- 
twiających życie, po znajomości 
których można poznać mistrza. 
Nie każdy potrafi włączyć akcele- 
racje przy starcie (trzeba nacisnąć 
przycisk akceleracji zaraz przed 
drugim z trzech sygnałów przed 
startem) czy zwiększyć zasięg 
broni. Dobrzy kierowcy wiedzą 
o tym, które zakręty można ściąć, 


































a które nie, co jest kluczem do 
sukcesu. Turbo skoki to już maj- 
stersztyk. Wykonuje się je zaraz 
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po zjechaniu z trampoliny i bardzo 
trudno jest wyczuć właściwy mo- 
ment. Szybko można się przeko- 
nać, że zmuszanie motorówki do 
podskoków i tworzenia kół na wo- 
dzie wspaniale utrudnia życie 
przeciwnikom z tyłu. 





Na internetowej stronie CODE- 
MASTERS _ (http://vww.codema- 
sters.com) twórcy gry zorganizo- 
wali ogólnoświatowe podium dla 
najszybszych kierowców. Dopisać 
się tam może każdy, pod warun- 
kiem udokumentowania swojego 
wyniku. Przy wpisywaniu podaje 
się swoje najlepsze czasy z po- 
szczególnych tras w dwóch kate- 
goriach: najszybsze okrążenie 
oraz najszybciej ukończony wy- 
ścig. Ważny jest też pojazd, któ- 
rym uzyskało się dane czasy. Póki 
co, brak na liście polskiego akcen- 
tu. Znaleźć można za to 
championów z Francji, 
Włoch, Wielkiej Brytanii, 
USA, Niemiec i kilku in- 
nych państw. Jeśli ktoś 
chce pochwalić się swymi 


„AMAOSANKEK 


wybitnymi osiągnięciami, to nie ma 
lepszego miejsca niż to, wirtualne. 


MICRO MACHINES V3 cieszy 
oko prześliczną grafiką i o uchu też 
nie zapomina. Oglądając widowisko- 





we poślizgi na zakrętach, zapewne 
niejeden gracz wspomni swój wiek 
pacholęcy, kiedy to wraz z kolegami, 
niekoniecznie w piaskownicy, bawił 
się resorakami. Młodsi amatorzy 
szybkich samochodów pozbawieni 
takiego bagażu doświadczeń zado- 
wolić się będą musieli wirtualnymi 
pojazdami. Gra z całą pewnością jest 
warta polecenia wszystkim. By polu- 
bić MICRO MACHINES V8, nieko- 
niecznie trzeba być wielkim fanem 
wyścigów. 

Merlin 


GodeMasters 
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| Ryk silników, wzlatujący spod ogromnych kół 
kurz i wrzawa na trybunach, ilekroć kilkuto- 
nowy kolos spadnie na drobny osobowy sa- 
mochód, od dawna przeznaczony na złom... 


ierwsza część tej gry (opis 
jo SS'40) zasłynęła głównie dzięki 

swym dużym wymaganiom 
sprzętowym, które mocno przyćmiły 
samą rozgrywkę. Dość szybko po jej 
premierze dowiedzieliśmy się, jaki po- 
tencjał drzemie w domowych PeCe- 
tach, a to za sprawą wielkiego Vo- 
odoo. Szybko pojawił się patch do gry 
i można było posuwać w nią długo 
i namiętnie. Sukcesor „jedynki” to już 
zupełnie inne czasy — do produkcji 
masowej weszło MMX i... światowe 
turnee rozpoczyna Voodoo2. MTM 2 
może pracować na obydwu akcelera- 
torach (przynajmniej według produ- 
centa), co pociąga za sobą bardzo 
konkretne korzyści. 


I spojrzałem na pole... 


Gra ukazuje nam wspaniały, w pełni 
trójwymiarowy świat. Świat, który za- 
chwyca w każdym calu. Precz z bitma- 
pami, ta gra MICROSOFTU prezentuje 
prawdziwe obiekty siatkowe (modele). 
Przydrożne barierki, sunący po torach 
pociąg, szlabany, drzewa — wszystko 
wykonane bardzo pieczołowicie. Czę- 


sto zdarza się, że wpatrzeni 

w rozciągającą się z prawej 

strony ścianę skalną, wjeż- 

dżamy do niezmąconego 

stawu. Owszem, w epoce 
trójwymiarowej grafiki nie- 

którzy zapytają — cóż w tym 
niezwykłego. Ano to, że 
prawdziwa grafika 3D, deta- 

liczna i niemonotonna nie 

zdarza się za często. Na 

mocnym sprzęcie, w przy- 

padku MTM 2, występuje 

ona w postaci rasowej, ze wszystkimi 
szlachetnymi przystawkami. Refleksy 
światła słonecznego na środkowoame- 
rykańskiej pustyni dają wrażenie reali- 
zmu, a reszty dopełniają ślady pozo- 
stawione przez monstrualne opony na 
ziemi, dym i kurz wydobywające się 
spod kół rywali jadących, niestety, 
przed nami. 


ICJHEAIELIUC 
grzmiało 


Wiedzieć wam trzeba, 
że współzawodnicy to 
mięso armatnie, których 

wyprzedza się na star- 
: cie i łaskawie 


strzem”. Każda trasa w pew- 
nych skrajnie różniących się 
warunkach wygląda zupełnie 
inaczej. Tak więc równiny 
i zielone łąki podczas desz- 





pozostawia im niższe miejsca na po- 
dium. Istnieją standardowe trzy pozio- 
my trudności — początkujący, średniak 
i specjalista. O ile pierwszy z nich daje 
możliwość jazdy spokojnej, bez wy- 
muszonego tempa, z pewnym margi- 
nesem czasu na jakieś pomyłki, nawet 
poważne, to drugi oferuje naprawdę 
poważne podejście do sprawy. Tutaj 


nie ma miejsca na błędy, 

a przeciwnicy wykorzy- 

stają każdy niewłaściwy 

manewr. Charakterystykę 
najwyższego poziomu 
pozostawiam _ prawdzi- 

wym specom, którzy wy- 

siedzą przed monitorem 

dobre parę godzin. Na początek warto 
paręnaście razy przejechać wszystkie 
trasy na niższym poziomie. Rada ta 
wypływa z bardzo prostej przyczyny. 
W MTM 2 występują najróżniejsze ty- 
py pogody, od błękitnego nieba, po- 
przez gęstą mgłę, śnieg, aż po lodo- 
watą zimę, gdzieś na północy USA. 
Pojazdy, które przyjdzie nam prowa- 
dzić, są bardzo czułe na zmiany pogo- 
dowe. Poślizgi, rzadko kiedy kontrolo- 
wane, znikanie w pewnym momencie 
trasy pod zaspami białego puchu 

i na dodatek włączone wycie- 
raczki, bo za chwilę już nic nie 

widać — to realizm na wyso- 

kim poziomie, sprawiający 

kłopoty nawet wytrawnym 

" _ kierowcom. Przysłowie 

3 _mówi, że „prakty- 





czu czy mgły to co innego, niż to samo 
środowisko w śniegu czy przy czystym 
niebie. 


Ale gdzie się ścigać? 


Tory są najróżniejsze i dzielą się na 
trzy grupy: siedem torów podzielonych 
na odcinki, z okrążeniami, ponadto 
cztery długie trasy ze startem i fini- 
szem oraz trzy multiplayerowe areny. 
Wszystkie one charakteryzują się do- 
kładnym wykonaniem. Sekwencje kra- 


jobrazu absolutnie się nie powtarzają, 
a za górskimi łańcuchami majaczą fo- 
tograficzne tła. Szczególnie miłe wra- 
żenie sprawiają obiekty zupełnie nie 
związane z samym wyścigiem. Na 
płaszczyźnie tak wielu tras spotkać 
można maszyny przy budowie nie- 
skończonego mostu, pracujące posu- 
wistym ruchem szyby naftowe (Tin- 
horn Junction) oraz pociągi towarowe, 
przemykające po nieskończenie dłu- 
gich szynach (Tumbleweed Flats). 
Możemy natknąć się na archeologicz- 
ne wykopaliska, których ewentualną 
monotonię z powodzeniem zabiją ta- 
jemnicze głazy i znaki na skałach, na 
wyspie zamieszkiwanej przez duchy 

ranie nas nuda, łatwo 

klimat na bardziej 








ków czeka nas kolejna seria niespo- 
dzianek i walka z natrętnymi rywalami. 


Jasiu, chodź na mleczko 


Przeciwnicy nie próżnują nigdy, nie 
licząc pierwszego poziomu trudności, 
kiedy to chyba zamiast jeździć, udają 
się do domciu na pizzę. Nie wątpię, że 
maszyny, którymi jeżdżą, wzbudzą 
zachwyt w niejednym miasteczku. 
Szereg samochodów w MTM 2 jest 
bardzo długi i żaden pojazd się nie po- 
wtarza. Każdy jest inaczej pomalowa- 
ny, a wiele posiada jeszcze przytwier- 
dzone w najróżniejszych miejscach 
dodatkowe akcesoria, jak rogi, spojle- 
ry itp. Na wielkich kołach znajdziemy 
zawieszone różne modele forda, któ- 


re, dzięki szczegółowości wykonania, 
znawcy z pewnością rozpoznają, oraz 
wiele innych marek amerykańskich 
producentów. MICROSOFT uraczył 
nas także paroma sztukami pojazdów 
wziętych żywcem z prawdziwego toru 
Monster Trucków. Pośród popularnej 
samochodowej hołoty stanie więc na 
starcie sam Bigfoot czy też Carolina 
Crusher oraz Gravedigger. Mnie oso- 
biście do gustu najbardziej przypadł 
ten najznamienitszy, którym zjeździ- 
tem długie mile po torach MTM2. 


Warto wspomnieć o samym kiero- 
waniu, bo przecież nie maluchy nam 
dano do prowadzenia, ale potężne 
wozy z wielkimi kołami od kombaj- 
nów. Czułość kierownicy można usta- 
wić w zależności od własnych po- 
trzeb, podobnie jak i inne podstawo- 
we parametry. Tak więc przed wyści 

ć eM burzy 


szym bieżniku. Do dyspozycji kierow- 
cy jest też narzędzie ustawiające 
przeniesienie mocy z silnika. Możemy 
posłać ją albo na długotrwałą, szybką 
jazdę, albo też na większe przyspie- 
szenie, które przyda się na wszelkich 
krętościach tras. Na te właśnie zakrę- 
ty, często bardzo ostre, należy szcze- 
gólnie uważać, bo dodanie za dużo 
gazu przy wychodzeniu z zakrętu za- 
owocuje oglądaniem rowu z mniej 
ładnej perspektywy. W naszych zma- 
ganiach dopomoże również możli- 
wość zmiany twardości zawieszenia, 
od tego miękkiego, który zmusza do 
aktywnej pracy dolną część pojazdu, 
po to twarde, niezachwiane, nadające 
się na trudne warunki. 
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Właśnie padły tutaj słowa kluczowe — 
trudne warunki. Otóż MTM 2 jest grą 
bardzo wymagającą, jeśli chodzi o styl 
jazdy. Zdarzały się na PeCeta wyścigi, 
gdzie mimo śniegu, deszczu czy słońca 
jeździło się tak samo. Tutaj tak nie jest. 


Zmiana pogody wymaga zmiany ta 


IKTELLEWICICWE 


Gdy już wpiszemy się na ich listę, 
pozostaje walczyć zacięcie o każdą 
milę drogi, o najwyższe miejsce na po- 
dium, jednocześnie podziwiając w ru- 
chu dzieło amerykańskich mechani- 
ków, a taką właśnie możliwość dają 
nam kamery, z których spoglądać bę- 
dziemy na wehikuły. Widoki mamy 
z boku, bliższy i dalszy z tyłu, zza kie- 
rownicy oraz z najbardziej wymagają- 
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cej sprzętowo aktywnej 
kamery, która dostosowu- 
je swoją pozycję do sytu- 
acji na torze. Algorytmy jej 
poruszania są zrobione 
naprawdę dobrze, dzięki 
czemu uniknięto smutnej 
właściwości wielu produk- 
cji, gdzie całą akcję pod- 
sumować można było 
stwierdzeniem: „widzisz 
ten mały piksel na końcu 
ekranu? — to ja”. 
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Mocną stroną gry, choć może nie 
zachwycającą nadmiernie, jest 
dźwięk. Ryk silników oraz wszelkie 
poślizgi są wykonane bardzo fajnie, 
ale dlaczego na przykład uderzenie 
przodem samochodu w kamień (ma- 
teriał skalny o wysokiej twardości 
i często bardzo wytrzymały) i drzewo 
(przecież powszechnie wiadomo, że 
jest z drewna) wywołują ten sam 
dźwięk? Szczegół, ale cóż poradzić — 
rzuca się w uszy. Muzyka towarzy= 
sząca w tle jest przyjemna, choć po 
pewnym czasie kierowca czuje się nią 
nieco zmęczony. Na szczęście nie ma 
problemów z wyciszeniem ani samej 
muzyki, ani efektów dźwiękowych. 

Chaffmaker 
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Postęp w dziedzinie akceleratorów 
3D sprawił, że można już stawiać Pe- 
Cetowe wyścigi w jednym szeregu 
z konsolowymi. Przykładem tego jest 


MOTORHEAD. 


IGITAL ILLUSION będę diu- 
D go pamiętał dzięki słynnym 
fliperom FANTASY i ILLU- 
SION, które od lat znajdują się na 
moich  twardzielach. Po 
chwilowej stagnacji progra- 
miści z tej firmy zmienili kie- 
runek działań i przerzucili 
się na gry wyścigowe. Ich 
pierwszym dziełem było 
przyjęte bez entuzjazmu 
VOLVO S40 (SS'53). Teraz 
dzięki nim będziesz miał 
przyjemność zabawy 
w MOTORHEAD, grę, która 
ma wiele wspólnego ze 
swoim poprzednikiem po- 
cząwszy od systemu tworzenia gra- 
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| fiki, az po zachowanie się pojazdu, 
| ale jakże innej. 


| MESOTALTCE 


Ośmiu śmiałków, późny wieczór, bo- 
lidy o kształtach zdjętych żywcem z kre- 
ślarskich stołów najlepszych projektan- 
tów — taki zestaw gwarantuje ci kolejne 
dni spędzone przy komputerowym wy- 
ścigu. MOTORHEAD to typowy wyścig 


OTAL NME 
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konsolowy na PeCetowym monitorze. 
Nie liczy się żaden realizm, ale za to 
szybka grafika, muzyka i odlotowe wo- 
zy. Najczęściej wozy są odzwierciedle- 


IOIAŁ HME 


niem najdroższych światowych marek, 
lecz w owej grze ich nie ujrzysz. Najlep- 
sze jest to, że właśnie jednym z najle- 
piej dopracowanych elementów gry jest 
fantastyczny wygląd samochodów. 
Twórcy nie poszli z wypchanymi portte- 
lami zakupić licencje, ale od podstaw 
stworzyli własne modele. Swym kształ- 
tem przypominają one mniejsze samo- 
chody sportowe typu Opel Tigra czy 
Ford Puma, jak i wozy typu Dodge Vi- 
per. Na pewno jednym z nim śmiało 
mógłbyś wjechać w XXI wiek. Muszę 
przyznać, że o ile sama gra 
dość szybko mnie znudziła, to 
z ochotą jeździłem później nie- 
zobowiązująco po torach 
z włączonym zewnętrznym wi- 
dokiem, aby podziwiać w akcji 


(gm 


te piękne wozy. Trochę żal, że nie za 
bardzo wyszło twórcom odwzorowanie 
kontaktu wozu z nawierzchnią, przez co 
odnosi się wrażenie, że porusza się on 
na niewidocznej poduszce. 


IŻ 


GEAR 3 


Podobnie jak wygląd samochodów, 
oszałamiająca jest w grze nietypowa 
oprawa graficzna. Engine wykorzysta- 
ny wcześniej w VOLVO S40 został 
podrasowany o obsługę akceleratorów 
3D i tym samym nabrał nowego wy- 
miaru. Do optymalnej zabawy wystar- 
czający okazał się procesor P166 i to 
zarówno dla wersji z i bez akcelerato- 
ra. Przynajmniej tak było w rozdziel- 
czości 640x480 (dla wolniejszych 
procków znajduje się cała gama po- 
średnich rozdzielczości i ustawiane 
detale). Obsługa akceleratorów 3D od- 
bywa się za pośrednictwem  Di- 
rect3D lub poprzez zaimplementowa- 
nego glide'a dla kart z chipem Voodoo 
Graphics (w tym Rush i dwójka). Wer- 
sja nieakcelerowana posiada zreduko- 
waną liczbę kolorów, nie posiada baje- 
rów w postaci np. filtrowanych tekstur, 
ale co ciekawe, pracuje bardzo szybko 
i nawet dobrze wygląda. Grafika nie 
rzuca na kolana przejaskrawioną kolo- 
rową paletą barw, ale oferuje w zamian 
coś zupełnie innego. Każda z tras po- 
siada swój dominujący kolor wraz z ty- 
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siącami odcieni, a zamglo- 

na szara droga nadaje po- 

szczególnym trasom spe- 

cyficzny klimat. Ponieważ 

wyścigi odbywają się w po- 

rach wieczorowych, dlate- 

go duży nacisk położono 

na grę świateł. Bardzo ład- 

nie wyglądają przemykają- 

ce z zawrotną prędkością 

bolidy, gdy o ich pomalo- 

waną na metalik karoserię odbijają się 
światła latarni czy reflektorów. 

O ile niewiele można zarzucić stro- 

nie wizualnej, tak rażą niedoskonałe 

prawidła rządzące zachowaniem się 
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bolidu, jak i sterowaniem nim przez 
gracza. Jeden z najbardziej rajcują- 
cych elementów w wyścigówkach — 
ślizg kontrolowany albo, jak kto woli, 
„power slide” w MOTORHEAD jest 
obecny, ale próby wykorzystania go na 
zakrętach powodują znaczną utratę 
prędkości, a co za tym idzie, sporą 
stratę do przeciwników. Receptą na 
najskuteczniejsze pokonywanie zakrę- 
tów jest zwolnienie do odpowiedniej 
prędkości i niezbyt gwałtowne skręca- 
nie. Przypomina to godziny spędzone 
przy MEGARACE 2, gdzie panowały 
wręcz identyczne zasady. W paru 
miejscach istnieje odstępstwo od tych 
reguł i optymalne pokonanie zakrętu 
odbywa się poprzez zarzucenie tyłu 
samochodu (zalecane przy tym użycie 
hamulca ręcznego), ale zdarza się to 
zdecydowanie zbyt rzadko. Takie roz- 
wiązania powodują, że gra mocno traci 
na dynamice. To nie jest SCREAMER 
RALLY, gdzie czuło się wszelkie wybo- 
je, a dzięki dobremu i efektownemu 
wzięciu zakrętu zdobywało się nie- 
zbędne ułamki sekund. 


ZW BOLENZALUELER 


W dziedzinie wyboru trybów zaba- 
wy w grach wyścigowych od dawna 
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nie wymyślono nic nowego. MOTOR- 
HEAD nie jest tu bynajmniej żadnym 
wyjątkiem. Tym razem autorzy pro- 
ponują cztery warianty zabawy dla 
jednego gracza i sieć. Kolejną są to: 
Single, League, Time Attack i Ghost 
Mode. Single to typowy pojedynczy 
wyścig, w którym nabiera się prakty- 
Ki, a trasy i auta są dostępne wraz 
z postępem w lidze. Time Attack 
i Ghost Mode mają na celu samotne 
szlifowanie najlepszych rezultatów. 
Najdłuższy czas z pewnością spę- 
dzisz bawiąc się w League, czyli 
w swoistym rodzaju mistrzostw. Auto- 
rzy nazwali je Transatlantic Speed 
League Champion, co uzasadnia tra- 
sy z długimi prostymi i zawrotnymi 
prędkościami uzyskiwanymi nawet 
na zakrętach. Początkowo znajdując 
się w trzeciej dywizji, będziesz prze- 
bijał się do wyższych grup, gdzie do- 
stępnych będzie więcej tras, samo- 
chody będą szybsze, a przeciwnicy 
bardziej wymagający. 


|oloAN=H=MI 


Dostępnych sześć tras nie posia- 
da tysięcy drobnych detali, (otocze- 
nie nie jest za bardzo aktywne, na- 
wierzchnia to jednolity asfalt), ale 
spełnia swoją podstawową rolę, czy- 
li są miejscem, na którym ma toczyć 
się emocjonująca zabawa. Przynaj- 
mniej taka miała być w założeniach. 
W praktyce wygląda to trochę mniej 
różowo. Wspomniane słabe stero- 
wanie psuje dość mocno zabawę. 
Po paru treningach nie jest już trud- 
no zająć pierwsze miejsce. Chociaż 
stara się w tym przeszkodzić inteli- 


gencja komputerowych kierowców, 
dość wysoka w porównaniu z innymi 
wyścigami. Prosta z pozoru czyn- 
ność wyprzedzenia przeradza się 
w psychologiczne starcie z przeciw- 
nikiem. Komputerowy kierowca dość 
sprytnie zajeżdża drogę i to w spo- 
sób nieprzewidywalny. Mało czasu 
do namysłu i lekkie stuknięcie w ta- 
kiego frajera już powoduje zmniej- 
szenie prędkości, a w tej grze nie 
sprzyja to wykręcaniu dobrych cza- 
sów. Zdarzać się także będzie, że 
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po twoim małym błędzie komputero- 
wi kierowcy zaczną wyprzedzanie. 
Ponieważ nie ma lusterka wsteczne- 
go, warto wykorzystać dodatkowy 
przycisk, który szybko przerzuca wi- 
dok na tylną szybę, co pozwala od- 
pierać ataki. 


Godna uwagi jest prędkość z jaką 
poruszają się poszczególne wozy. 
Na długich prostych są w stanie wy- 
ciągnąć ponad 300 kilometrów na go- 
dzinę, a i większość zakrętów poko- 
nują przy około 200 km/h. Jeśli już 
dojdzie do jakiegoś uderzenia w ścia- 





nę, to samochód niezbyt efektownie 
koziołkuje, a na stan karoserii zupeł- 
nie to nie wpływa (może to i lepiej, bo 
jakby wyglądały takie cacka jako po- 
obijane rozklekotańce). 

Ważnym elementem  strategicz- 
nym jest wybór optymalnego środka 
lokomocji na dany tor. Gdy już opa- 
nujesz i tę czynność, to zwy- 
cięstwo w lidze nie nastręczy 
ci wielu problemów (zdecy- 
dowanie zbyt szybko). Tym 
samym pozostanie ci już tyl- 
ko walka z czasem (bądź tryb 
multiplayer — full standard 
połączeń: modem, IPX, 
TCP/IP, kabel szeregowy), 
ale jeśli masz dostęp do In- 
ternetu, zajrzyj na strony 
twórców tej gry, bo planują 
tam systematycznie  za- 
mieszczać małe ciekawostki. Jedną 
z nich ma być często uaktualniana li- 
sta najlepszych wyników nadsyła- 
nych przez graczy. Nie wiem tylko, 
w jaki sposób autorzy gry zadbają 
o ich uczciwość, ale jeśli chcesz 
spróbować swych sił, zajrzyj do pliku 
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readme, aby dowiedzieć się, 
ile wynoszą najlepsze czasy 
okrążenia uzyskane przez 
gości z GREMLIN. 

Cała zabawa przedstawio- 
na jest na poważnie, poza 
dwoma dowcipami programi- 
stów. Dla odprężenia gracza, 
umieścili w grze klakson, któ- 
remu podporządkować moż- 
na wesołe dźwięki, natomiast 
drugą ciekawostką są zdjęcia 
przedstawiające konkurentów 
(jajcarskie wizerunki  auto- 
rów). Tacy przeciwnicy jak 
Mboto Bonga czy Tusse 
Eastwood potrafią wywołać 
szczery uśmiech. 

Na koniec zostawiłem pa- 
rę przykrych stów, które mu- 
szą paść. Testowana wersja 
nie była pozbawiona poważ- 
nych felerów technicznych. 
Bardzo często przy ładowaniu danej 
trasy gra przy zmianie trybów graficz- 
nych wywalała się. O ile przy wersji 
nieakcęlerowanej zdarzało się to rza- 
dziej, tak przy wersji glide'owskiej 
zdarzało się to notorycznie. Jeszcze 
gorzej wyglądała sytuacja na kompu- 
terze z 16 MB RAM. Na takiej konii- 
guracji trzeba było mieć szczęście, 
aby w ogóle coś się wgrało. A i jesz- 
cze mały dupere! — co jakiś czas gra 
uruchamiała się bez dźwięku. Pozo- 
staje mi tylko życzyć, żeby w skle- 
pach pojawiła się wersja bez tych nie- 
przyjemnych zgrzytów, bo gra jest 
warta grzechu i z pewnością przycią- 
gnie przed monitory wielu zapaleń- 
ców szybkiej jazdy. A w MOTORHE- 
AD jazda jest wyjątkowo szybka. 

Rif 


Digital lilusion/Gremlin 


DYSTRYBUTOR PC - LEM CENA: 
TERMIN WYDANIA PL — LIPIEC 
PC WIN'95 Min. Pentium 90, 16 MB RAM 


DEMO: CD57 
OCENA: 6/10 
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bliżający się koniec tysiącie- 
4 GOEROJCWERIEWA A 


WZUBUTJCZJUWKACJACZ 
tyce apokaliptycznej. Są mi 
| OCZARCENUIEWLEWILWAIE 
PCIE UGCA ZA) 
KIEGO H A 
Główny zły gry OF 
LIGHT AND DARK- 
W ESSUCZWEKIELIN 
Ta mroczna postać 
z radością wyczekuje, 
aż ludzie doprowadzą 
OWOSWE KOK ZET 
MCOCONSC NH 
Hob więzi w swej sie- 
dzibie dziewczynę 
LEJE NACH 
COLON CCIE) 
objawienia. Jej prorocze wizje 
wzbudziły ogromną sensację i przy- 
sporzyty licznego grona wyznaw- 
ców. Prorocza kariera skończyła się 
WICŁZANS CZ ENY CZYN CYCC 
OSOCZA OIN CEZ UFC] 
| CSSLERCE CHEN NAIIA 
się, iż rolą gracza będzie uwolnienie 
CHOWSZIWAWIELAELICKWIELCWNE 
trzeba być geniuszem. Tym bardziej 
nie trzeba być prorokiem. 
Zwiastujące apokalipsę nagłówki 
EEZENNCZWIEJENICAAW WIEK 
(ZAJ WU (HALELGWCIEOENTO 


CWECEN ULE SLOW WYZCAJCNI 
W OWIOCJJCOWAJTE ZIE 
UELUNCENI CEWCE CSTN CER 
wych, których gracz słucha w po- 
mieszczeniu startowym. A gdy po- 
ZAOŁZYCYSOA A WACC] 
problemom ludzkości, że chce rzu- 
cić wyzwanie wojnom, zarazom, 
efektowi cieplarnianemu i całej 
reszcie, uruchamia mechanizm win- 
dy i jedzie na dół. Tam, ku jego zdzi- 
WELALICZJ JU CKOINAWAUNCH 
cymi gazami, ginący świat, lecz... 
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OJ EZ ELI CA ZAZ UCZA ALU) 
UESAC NE KAZ KE 
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CA AAWCWIUEROK CE CYLEŁACE 
czenie, bo dusz martwych ponie- 
wiera się w grze sporo. Są to dusze 


JERU ZZNWUEIAWUINEJ CJ 
|GLUINAWCEENSOACOJWONZZ CELI 
FIGSEWYNATCA CJE AIC NZI 
| AWZINIINAVE 

Najpierw gracz musi zdobyć 
przedmiot należący do grzesznika, 
EUEOGANEWS CAC zz 
się on dopuścił i zanieść przedmiot 
do pomieszczenia reprezentującego 
ów grzech. W pomieszczeniu należy 
użyć skradzionego artefaktu, gene- 
rując jednocześnie błysk o odpo- 
wiednim kolorze. Błyski generuje się 
przy pomocy kolorowych kul, które 
dla osiągnięcia pożądanego efektu 
trzeba niekiedy łączyć (np. czerwo- 
WZZECNEŻOANYA 

A GJWCHJCEWEICNOWPAWJCH 
CENOsoJNICYELAAWELCZNTJKA CH 
przygodowych z prerenderowaną 
CICULCIA IO (CRACK 


by. Można rozglądać się dookoła, 
z rzadka w górę i dół. Przechodze- 
UCZAWOSCEWEWIISFAINSUNCH 
LEJESLIUIUEHCH 
KEEEYCUEJOCHENNEKJEJNCEH 
WZIELO ZUA WZOEILZLCJIOSACTA 
rowość wykonania. Mimo to OLAD 
tworzy niesamowitą atmosferę, 
CROWE NCW CWCICH 
Uszy gracza non stop atakują apo- 
kaliptyczne wizje, dochodzące zni- 
kąd głosy przerażonych ludzi oraz 
spisane przez proroków przepo- 
wiednie. W pomieszczeniu repre- 





zentującym gniew, męskim i żeń- 
OAK CSZLNAW LZY LUW ELIENICE] 
w straszliwej furii najprzeróżniej- 
sze obelgi. I zaraz potem, dla kon- 
LCOOW YJ ENOWSZZ NACE 
CK COWUAICTA NO CJLIENELE) 
jest istota gniewu i do czego ten 
prowadzi (*do zbitych talerzy i po- 
ELE ZU OOHWNELNIEEISZEW 
USA TA CIENIE JANI CH 
tych grzechach. 





KO EWIEJEEEKIEAAOW PILNE) 
jest przede wszystkim dziwna — 
i dlatego doskonale pasuje do resz- 
ANO OYJCENATCEDWWIIENĄ CH 
które stychać w komnacie obżar- 
CUEAŁLUSZWALUIEJCCWC AUCIE 
CZA YZ ELO CIJIKACE CSCA 

Małymi arcydziełami są końcowe 
sceny z dwójką dzieci, które przy 
akompaniamencie dramatycznego 
głosu lektora poddawane Są działa- 
niu zarazy, słońca, wody i innych 
GEEWULCYA(CYAA 

Gra podzielona jest na kilka po- 
ziomów, różniących się liczbą do- 
stępnych pomieszczeń i grzeszni- 
LOWA OSY CJCTCENAZACWIEJE! 
OCECZCWZA CHCA EGLE 
ogólne zasady pozostają te same. 
Dlatego nie należy traktować 


OLAD jako gry przygodowej. Tu 
nie rozwiązuje się puzzli, które po- 
OTWEIEELHECEONN CM CJKoCIEJ 
CIENCSSECOWIUAWOLIUN ATZ 
OWIENECICOOCEENACAJNICENWA 
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OMGLELENENSSCUEANUILONIA 
strujące przekomarzanie się Angel 
z Hobem. 

OLAD można określić jako grę lo- 
giczną z dodatkiem fabuły i bezbięd- 
ną, apokaliptyczną oprawą. 
Szkoda trochę, że owa bar- 
dzo dobra oprawa nie do 
końca pasuje do samej, rów- 
nież bardzo dobrej gry. Ma 
OEMUCZZWZZAACWCJ 
wencji niektóre elementy nie 
OS CWILEZASEAELGY(0J 
CIOWELENICZZNENENCECLO 
tu, że OLAD jest grą interesu- 
jącą i godną uwagi. Oryginal- 
WALIELENCWYNZYAO 
LEDY CHOZCANTAWENII 
CO WZIWAŁZEKCIN SZ CWC 
czasu zabawy wydłużona jest przez 
losowe rozmieszczanie przedmiotów. 
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Więcej informacji uzyskasz pod numerem telefon 


HIP, ul. Warszawska 106a; Białystok: AZ COMPUTERS, ul. Legionowa 9/1 lok 127; Bielsko Biała: DIGITEL, ul. Cyniarska 34; Bydgoszcz: FHU ARTOMBIS, 

OPTIMUS S.A., ul. Objazdowa 1; VOBIS, ul. Gdańska 69; Bytom: BESTCOM, ul. Kolejowa 6; JOY COMPUTER, ul. Arki Boszka 3; VOBIS, ul. Strzelców 

Chorzów: VOBIS, ul. Wolności 28; Częstochowa: PW GOLD FAJERWERK, Al. NMP 12d; VOBIS, ul. Ogrodowa 3; Gdańsk: AR-MEDIA, ul. Olsztynska 3; 

, Dworzec Gl. PKP paw. 338, ul. Kartuska 245; OPTIMUS S.A. ul. Pomorska 96; VOBIS, ul. Dmowskiego 10; Gdynia: JTC FEST, ul. Starowiejska 40c, 

ewska 21 box 53; VOBIS, Skwer Kościuszki 17/18; Katowice: FH GEPARD, ul. P. Skargi 6; FH BASTA, ul. Dro, dów 1 ICROMAN, ul. Rozdzieńskiego 188b, 

stl ka3, UNIBIT, ul. Rolna 43; EMPIK MEGASTORE, ul. P. Skargi 6; VOBIS, ul. Jesiono Kłodzko: GEOS COWa ITERI$.C., ul. Grunwaldzka 2; Kraków: JOY COMPUTER, 

Żólkiewskiego 17; FH GIGA, ul. Wiślisko 10 IS, ul. Krakowska * skie Przedmieście 59; Legnica: 

ż: JOY COMPUTER, ul. Narutowicz: I ul. Gdańska 54; | ; ACTION, ul. Piotrkowska 40; 

ul. Piotrkowska 207; Mysłowice: PROCESOR, ul. Mikołowska 40 SĄ, ul. Mikał Il S.C., ul. Niepodległości 6-8; 

a Ruda 4: GEOS COMPUTER IIS.C., OŚ. Trzydziestolecia paw. hand z: JOY COMP il. 3-90 Maja 47, ul. Garbary 51; 

IMEX, ul. Dworkowa 14; VOBIS, ul. "Dąbrowskiego 74, ul. Św. IU H COMPUTER, CH EUROPA II 

lip st. 313 ul. Piłsudskiego 36; Si : VOBIS, ul. Szczecińska ] enia 44; STAR COMPUTERS, 

ul. Parkowa 7; VOBIS, ul. Ks. P. Ściegiennego 62, ul ujs ul. Lesznowolska 6; EMPIK, 

ul. Nowy Świat 15/17, ul. Marszałkowska 116/122; 2; VOBIS, ul. Twarda 64, 

ul. Targowa 33a Wrocław: AGE COMPUTER, ul. Jedni 1 DN, ul. Szewska 6/7 lllp; 
VOBIS, ul. W. Wyspiańskiego 14, ul. Piłsudskiego 28, s: 


ul. Koss Ę 
04-744 Wa 
tel. 815-64 
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| ELO WZENZICJIROCWAJU 
|V/ nych odbył się konkurs Au- 
diotele. Telewidzowie mieli 
cej ESA ENNYCHONZZANCH 
nic był łodzią podwodną, statkiem 
kosmicznym czy statkiem pasażer- 
skim. Zapewne żaden ze zwycięz- 
GYICOAWECZCIAZZENIICUCZOWNA 
nież statek kosmiczny z najnowszej 
przygodówki Douglasa Adamsa. 
OSCUOWEWIESCN NEST LC) 
| EYES ZZWTOCA CIAZE 
kiem jest popularność wszelakich 
produktów związanych z Titani- 
kiem, statkiem, który poszedł na 
dno w nocy 15 kwietnia 1912 roku. 
Przyczyną tego stanu rzeczy jest 
LEWZUSWEK e OLI ASTLCCZSK INT) 
Jamesa Camerona, który podbił 
COCERZYN CISZA JAY 
przyznających Oscary, jak i milio- 
UOWACPZ AEK SWIASEALINA 
LUZEM ONACIJYLCH 
ESA OWIZAICYZLWAŁALIE YJ 
wałym wręcz sukcesem TITANICA. 
Otóż na listach najlepiej sprzedają- 
WYAIEWAUOY SWO OWALEKC LOC IL 
miejscu trzyma się dzielnie przygo- 
dówka sprzed ponad roku, która no- 
si tytuł TITANIC: ADVENTURE OUT 
(0 VIA JEKECSZ CYNY sy 
pewne zagrożenie dla tej pozycji 
OCZ CAN 1 le3 


HASŁO PIERWSZE: TITANIC 


Już widzę tych ludzi zwabionych 
słowem TITANIC, którzy biegną do 
sklepu, zdobywają grę, a potem... 
ZZIOWERIORJ UT UEONCINECH 
KIEMSOCAVA NCM 













IWKZEWSZIE 


łowy statek jest najnowocześniej- 
szym statkiem kosmicznym. Oczy- 
WESONOLWOCNZWZN NN CN 
OWEROGAKEWCZNANE AI 
nież wyruszył w swój dziewiczy 
rejs i zbliża się do zagłady podob- 
UEJELSEOZYTNWA Nz ILORCYK 
nie jest więc przygodówką, dzięki 
której możesz przenieść się na po- 
ktad słynnego Titanica. 


HASŁO DRUGIE: DOUGLAS 
ADAMS 


EELS UDAC 
przebrnąłeś przez wstęp, dowiedzia- 
łeś się, że ST nie jest przygodówką 
historyczną i mimo to chcesz zagrać 
MACKIE WO EWC H EIZACLO 
ty. Otóż twórcą ST jest Douglas 
OFLUCZANICJW CAŁE Or CH 
ECA EIZZNENUICNWNCJACE 
OUWSUCIJY wtedy zbędna. [o EWIETUJ 
się jednak, że | emu pokoleniu 
to nazwisko ni 
I CEONCSSAW 








eczy 
z ALS HNL CWEJENICCEROWUKECIEM 
POJRAJIEEWOCZYCACUCNYCE CH 
we, ręczniki, papier toaletowy 




















z głównymi bohaterami, a w końcu 
za komputerową grę tekstową, która 
fascynowała rzesze graczy. Charak- 
teryzują go dwie cechy. Po pierw- 
sze, posiada on wyjątkowo rozwi- 
nięte poczucie hu- 
moru, a po drugie 
gry, w których two- 
rzeniu bierze udział, 
mają wysoki poziom 
LU COJONAKONAWICH 
śnie on był twórcą 
niezmiernie trudnej 
gry tekstowej BIU- 
LIOLG/NAA 


UZZINCSCUWITAJZJA NZ 
obecnym w ST, to nie mogę nie 
WZSOUIUCOWZESNJACCWA CH 
WACWEUCRC KS AUEWOWYACAY 
Jones, cztonek grupy Monthy Pytho- 
na, sławnej z obrazoburczego i prze- 


OWCZEJ NTANICWILCJ NH 


"on głos pod bardzo ważną 
e postać papugi, ale także jest 


twórcą opowiadania poruszającego - 


WEIKZWCICAVKJYA 


HASŁO TRZECIE: WIELKIE BUM!) 


Uzbrojony w takie informacje, 


możesz już wstępnie zadecydo- 


wać, czy zechcesz udać się w po-- 





dróż Statkiem Gwiezdnym Titani- 
kiem. Nie jesteś jeszcze zdecydo- 
wany? Być może powinieneś 
usiąść wygodnie w swoim fotelu 
i spokojnie zastanowić się nad 
podjęciem takiej decyzji. W pokoju 
jest przytulnie i powoli czujesz, jak 
FELWLCIEKA KOZAL OCZAUAAJ U) 
nastroju rozleniwienia, ale nagle 
wpadasz na pomysł, żeby spraw- 
dzić, co jest nagrane na płycie, 
LOCIELEWNONCCSACICOWANETY 
wasz ją do napędu i... buum, do 
twojego pięknego mieszkanka wla- 
tuje ogromny statek gwiezdny, 
| COSZNOSN YZ UCANELCZNCCN NON 
wiącą nazwę Titanic. 
PISCILOWYZECEEOJJACANE 
DAMEWIDANEAECOESZANICNYA 
kład. A potem? Potem słychać 
trzask, błysk i już dryfujesz ze stat- 
kiem w kierunku niezbadanego. 
Okazuje się bowiem, że Starship Ti- 
tanic podąża ku zagładzie po awarii 
automatycznego systemu nawiga- 
cji. Sadzę, że oczywiste jest już za- 
CELOWO CENUESJAWY CEO sy: 
masz uratować statek i cało wrócić 
SPACE CTNCYCSGAIOCIUCH 























WWCIĘLEWUCNCCH 
mym początku. 
[O CYZAICNSCIT 
znajdują się tyl- 
LONOOSNYJCJCH 
WIEJETSZNIALCYZY 
UEJEUSAIELYA 
UZLOGUEILICJZZH 
programowane 
WCYZA CIELE) 
papuga. Możesz 
ONECIE 
z robotem wej- 











ściowym, recepcjonistką, robotem 
bagażowym, które starają się po- 
móc (oczywiście na swój specyficz- 
WASSJJAWATCIJYENSICITA 
I tutaj pierwsza niespodzianka. Od 
PMEŁORZZATA CANA ca 
dówek są niezmiernie rozpieszczani 
przez twórców gier. Powstaty coraz 
to doskonalsze sterowniki i przy po- 
LUYZUUNIEAUACI CEZ CICHA 
W LONCONWCENAWC CO) 
jeszcze pamięta o czasach, kiedy 
ZL PLEWNSWZUOKITLENIEWELUW 
rze polecenia po angielsku, licząc 
LENOCZADIOSCONNOCAACZ 
zrozumieniu. Dla jednych (zwłasz- 
cza doskonale znających angielski) 
LEK OWNICWZ CC WCNEIENCIEAWIELG 
szości katorga. Na pewno więc zdzi- 
wi cię fakt, że w najnowszej przygo- 





WEN OOREEEYZOCZYNYC NNW 
dobny chwyt. Z robotami porozu- 
UNEOWERZSCYNNYCUAJSAN CH NACH 
cenia z klawiatury. Już widzę ten 
UWUŁELEWUYOWUCIAA 
|ELCZ] dobrych SCW 


sposób 
LEW Ę 
próby dogadania 

się z nimi, dzięki 
























ESSRICYZ 
rozmawia się 
EIC ZI 
SOW ESTE 
do rozmowy, inn 
WOW ESI 
sposób, używając c 
CON ZAANIEKCEJ 
jednak ukryć, że do 
[GC CWACINCJY 
UOR ZACZAC 
bierna znajomość an- 
CISENEC CIE] 
CON YCZCJ UCI 
w stopniu przyzwoitym. 


HASŁO CZWARTE 
ALEZ TO ŁATWE, 
WATSONIE! 


NYCZ ORW IJCLO 
stowy spowoduje za- 
pewne, że wykruszy 
się część potencjal- 
nych polskich miło- 
śników ST. Trzeba 
także pamiętać, że ST 
| CSSNCICNICIJLUCH 

która zarówno 

w wersji graficznej, 
jak i fabularnej nie 
| ESSLICECWENANICJ 
wszystko jest bardzo 
KOWEOJELEWINAWZ | 















smakowane. Grafika jest bardzo 
ładna, chociaż jak dla mnie trochę 
za bardzo statyczna. Jej twórcy sta- 
rali się stworzyć przepych podobny 
do tego ze starego Titanica. Podob- 
nie jest też z muzyką. Na początku 
W ZEICIUNZENUENCJACEC orc 
myślana i dopracowana. Kiedy 
przebywałam w swoim pokoju 
WALEJWYZYAIM COON ZE CRT 
prosta i niezmiernie denerwująca 
muzyczka. Przeżyłam miłe zasko- 
czenie, kiedy okazało się, że po 
EWELSEIUU NK OWA ZSZINA SCO 
usłyszałam podobną melodię, ale 
ładniejszą i wykonaną z użyciem 
WIELCZEWICSTJALSENOWAAICH 
dy zrozumiałam, że ta prostota byta 
zamierzona! Muszę przyznać, że 
bardzo mnie to mile zaskoczyło. 


Kiedy poszwendasz się już wy- 
starczająco długo po pokładzie 
i nasycisz swoje oczy, zrozumiesz 
jeszcze jeden problem. Nie bę- 
dziesz wiedziat, co robić! ST jest 
bowiem bardzo trudną grą. Tutaj 
już na początku napotykasz na 
jeden główny problem 






| (JELENI ACO 
CZCEKIEKOEICH 
IWENYZYZJNI(CCYA 
COCA NC 
masz też dostępu 
do różnych po- 
mieszczeń. Mu- 
sisz przekonać 
upartą recepcjo- 
j WOLZ że powi- 
nieneś znaleźć się 
PES W ZAL 
SEZSZJUBCI CIJ 








UŁALCUIKOWACJE 
Dzięki temu bę- 
CESJI KCA 
CZU CH LIGI 
UCUWASCIEWIICU 
nii bez której 
nie zdołasz po- 
wrócić na Zie- 
mię. Niektóre 
rozwiązania po 
ICSUWNENJCAA 
chodzą do 














ki oryginalne i niezb! 

Trzeba pamiętać, że jes LOKIC) 
dla doświadczonych graczy. Dodat- 
OWU CNENOLNCSJCJIELE 
WYLEW CULCW ACZ CAWIELOH 
obszaru, który można zwiedzać. Na 
EAWOLIEJ CSK CERZE 
ZAANERWIYCEIUEL OZON OCZNA 
WZLEAALUJCNI CERAM 
potrzebna jest cierpliwość, gdyż 
WIECEJ COGOCI CANIN CH 
alnych. Np. jeżeli chcesz dostać się 





z jednego piętra 
na drugie, to nie 
CELYARZESK OCH 
UESJNCOCNACH 
WELEWICZANICH 
Musisz pojechać 
windą, a czas 
przejazdu wcale 
EJEISCLLUJA 
ki. Jest on pro- 
porcjonalny do 
czasu rzeczywi- 
stego. Jednych 

















o denerwować, dla innych 
GTE 

EROCIZZICZCNZY NA 
3) jak bardzo jesteś cierpliwy 
( |GAESCJCWEJKAC UWE 
rzygodówki. ST jest bowiem grą, 
która na pewno znajdzie zarówno 
swoich miłośników (zwłaszcza 
wśród „weteranów” zabawy przygo- 
CWC W ELO OCZS 
WSLKIESZANACHA YZ ACYA 
wój fabuły). Krupik 
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Szalony jestem, bo nie znam siebie 
i nie poznaję drogi, którą idę. 
Szalony jestem, 

bo śnię i jestem obudzony. 
Szalony jestem, bo moje uszy 
otworzyłem na stowa innych. 


iedy niedawno grałam w de- 
Kr SANITARIUM, pomyśla- 
łam sobie, że może to być 
całkiem, całkiem interesująca gra. 
Była to jednak tylko cicha myśl, która 
zaraz została stłamszona przez zwąt- 
pienie. Ta przygodówka stanęła bo- 
wiem do zawodów w konkurencji wy- 
jątkowo trudnej. Miat to być bowiem 
horror, który powinien zaspokoić na- 
wet najbardziej wymagających miło- 
śników tego gatunku. Sądzisz, że ła- 

| two zrobić dobry horror? W wypoży- 
| czalniach, na kasetach wideo moż- 
* na znaleźć wiele horrorów klasy Z, 
' a nawet gorszej. Przepis na horror 
' wygląda więc następująco: weź 
hektolitry krwi, młodą (i ładną) 
dziewczynę, która wspomagana 
przez dzielnego młodziana stawi czo- 
ła przerażającej i obrzydliwej pladze 
robali, potworów, morderców, sady- 
stów, zboczeńców i przybyszy z ko- 
smosu (niepotrzebne skreślić). Zwykle 
nie uwzględnia się zawiłości ludzkiej 
natury, ludzkich słabości czy chwy- 
tów stosowanych przez mistrzów 
opowieści grozy, takich jak Ed- 

gar Allan Poe czy Stephen 

" King. W tym gatunku bardzo 

_. łatwo można stoczyć się w prze- 
paść kiczu i sprawić, że wszyst- 

ko stanie się niesmaczne. Pa- 
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miętasz grę HARVESTER 

(opis w SS'42)? To właśnie 

jej twórcy posunęli się odro- 

binę za daleko i zamiast 

p wspaniałego klimatu grozy zaser- 

_ wowali nam lekko niestrawny posiłek. 

_ Dlatego właśnie podeszłam do SAN|- 

__ TARIUM z odpowiednią 
o „rezerwą. 


i SASKA 


EDEN EOYZELTEE 


Szalony jestem, bo widzę rzeczy, 
których inni nie widzą. 

Szalony jestem, bo myślę tak, jak 
inni nie myślą. 

Szalony jestem, bo nie ma we mnie 
spokoju. 


Moja rezerwa stopniała znacznie już 
po 5 sekundach od rozpoczęcia gry, a po- 
tem malała wprost proporcjonalnie do 
uczucia podziwu, które rosło w ciągu całe- 
go czasu spędzonego z SANITARIUM. 
Nie wiem, czy jest to dobre określenie, bo 
to nie ja spędziłam z tą przygodówką 
czas, ale to ona spędziła go ze mną. 
Jeszcze do tej pory czuję się jak dziecko, 
które, z szeroko rozdziawioną 
z zachwytu buzią, przygląda się 
popisom akrobatów w cyrku. Ich 
sztuczki są dopracowane w naj- 
drobniejszych szczegółach, za- 
chwycają i zasługują na gromkie 
brawa. Jest tylko jeden warunek: 
trzeba lubić ryzyko. Tak samo 
jest w przypadku SANITARIUM. 

I trzeba to dobitnie powiedzieć 

na samym początku. To nie jest 

gra dla dzieci. Co więcej, dla 
bardziej wrażliwych dorosłych 

też nie. Należy to wyraźnie podkreślić, bo 
już czuję, jak za plecami czają mi się 
przeciwnicy pokazywania przemocy i bru- 
talności w grach komputerowych. Jeżeli 
nie będą sięgały po tę grę niewłaściwe 
osoby, to niczyja psychika nie ucierpi. 


Szalony jestem, bo wierzę, 
że jestem dobry. 

Szalony jestem, 

bo ufam sobie samemu. 
Szalony jestem, 

bo nie boję się siebie. 


Nieodłącznym elementem 
każdej recenzji jest krótki (lub 
dłuższy) opis fabuły. Ma to na 
celu zniechęcenie albo zachę- 
cenie czytelnika do gry. Hmm. 
I tutaj mam duży problem. 


W SANITARIUM jest oczywiście fabu- 
ła i to nawet bardzo rozbudowana. 
Problem polega jednak na tym, że roz- 
wija się ona w mistrzowski sposób 
podczas całej opowieści i zdradzając 
zbyt wiele szczegółów można zepsuć 


cały efekt. Jedyne, 


co mogę napisać, to że 
wcielisz się w rolę Maxa, który 
stracił pamięć, znalazł się w jakimś 
przerażającym, tajemniczym szpitalu 
psychiatrycznym i stara się odzyskać 
swoją własną tożsamość. Nic więcej 
nie napiszę na temat fabuły. Po prostu 
nie mogę. 
SANITARIUM jest jak dobry krymi- 
nał, z zaskakującym końcem i z tajem- 
nicą, ujawnianą w malutkich porcjach. 


Jedno jest pewne, fabuła skonstru- 
owana jest po prostu perfekcyjnie. Cie- 
kawa, wartka i nie pozwalająca nawet 
na chwilę oddechu. A przy tym lekka, 
co osiągnięto nie tylko dzięki komplika- 
cji samej akcji, ale także przez podzie- 
lenie całej gry na rozdziały. Nie są one 
ani za krótkie, ani za długie, a każdy 
z nich jest czymś w rodzaju małej przy- 
godówki, która stanowi trybik niezbęd- 
ny do działania jednej, dużej całości. 
Co ciekawe, nie przez cały czas to- 
warzyszysz Maxowi. Szpital stanowi tyl- 
ko tło dla innych opowieści, w których 
bohaterami są również cyklop Grimwall, 
mała dziewczynka Sarah i aztecki bóg 
Omlec. Są to postacie ściśle związane 
z Maxem, a ich przygody pomagają mu 
w rozwiązaniu jego tajemnicy. Wciela- 
nie się w tak różnych bohaterów będzie 
wymagało od ciebie skupienia i ela- 
styczności, bo wcale nie jest łatwo dia- 
metralnie zmienić sposób myślenia 
i postępowania. Jednak dzięki temu nie 
sposób się nudzić, zwłaszcza że i przy- 
gody tych postaci są zupełnie różne. 
Tempo szybkiej i wartkiej akcji nada- 
je również tematyka zagadek, które nie 
należą do najtrudniejszych. Najważ- 
niejsza w ich rozwiązywaniu jest spo- 
strzegawczość. Cała akcja przedsta- 
wiona jest bowiem na dużej przestrze- 
ni, na której znajdują się małe 
_. ._ przedmioty, postaci i budynki. 
k. Często a 





trudno znaleźć jakiś ważny * 
element albo spostrzec ukryte 
przejście. Trzeba więc uważnie 
przeszukiwać cały teren. Nie jest to 
jednak zbyt uciążliwe, bo nie będziesz 
szukał po omacku. Zagadki mają lo- 
giczne rozwiązania i najczęściej wiesz, 
gdzie ich szukać. Wygląda na to, że 
twórcy SANITARIUM dokonali zaska- 
kującego (przynajmniej dla wielu twór- 
ców przygodówek) odkrycia, że benzy- 
nę można przelać z baku do kanistra 
jedynie za pomocą gumowego węża. 
Jeżeli znajdziesz jakąś rzecz, to zwykle 
od razu wiesz, do czego będziesz mógł 
ją wykorzystać. Ale nie oznacza to, że 
zagadki nie są ciekawe. Wręcz prze- 
ciwnie, są pomysłowe, a oprócz trady- 
cyjnych zadań umieszczono również 
zagadki logiczne (ale nie o wygórowa- 
nym stopniu trudności) i muzyczne 
(biada tym, którym słoń nadepnął na 
ucho). Do tego dołączono także wstaw- 


a] 

3zą | 

M MYYEL 

ki zręcznościowe, które nie pozbawio- 
ne zostały jednak konieczności logicz- 
nego myślenia (gdzie uderzyć z pozoru 
nieśmiertelnego przeciwnika, żeby wy- 
eliminować go z walki). Oprócz tego 
znajdziesz w grze różne niesamowite 
elementy, takie jak np. zabawa w cho- 
wanego z dziećmi w opustoszałym 
miasteczku. Wszystko to sprawia, że 


gra nie nudzi się ani przez chwilę. | jest 
to jedna z jej podstawowych zalet. 
Whorrorze nie powinno być sytuacji, 
kiedy gracz jest na tyle zrezygnowany, 
że jego myśli zaczynają błądzić po in- 
nych tematach i już nic ich nie ściągnie 
do krainy przerażających wizji. Horror 
nie może być mdły jak dietetyczny kleik. 
I SANITARIUM takie nie jest. To jedna 
z tych gier, które przykuwają do kompu- 
tera na długie godziny, bez poczucia 
zniechęcenia, z powodu żmudnych za- 
gadek. Niektóre z rozdziałów to praw- 


dziwe arcydzieła. Szczególnie przypa- 
dła mi do gustu część, w której bohater- 
ką jest Sarah. To od początku do końca 
niesamowite przeżycie, z ostrym po- 
czątkiem i uderzającym zakończeniem. 
Ach, mogłabym tak wymieniać, wymie- 
niać i wymieniać. A przecież nie miałam 
zdradzać fabuły. Nie napiszę więc, że 
pojawia się także wątek aztecki. 

Cicho sza! Więcej ani słowa na ten 
temat. Wspomnę tylko, że kroku fa- 
bule bardzo dzielnie dotrzymuje grafi- 
ka i opracowanie muzyczne. Wszyst- 
ko zostało wykonane bardzo dokład- 
nie, w kolorystyce barwnej, jednocze- 
śnie ciężkiej, kolorowej, ale zarazem 
zgaszonej. Doskonale przedstawia 
się zarówno szpital, jak i wesołe mia- 
steczko, miasto insektów, jak i opusz- 
czone miasteczko zamieszkałe przez 
dzieci. Cały ten kunszt najlepiej wi- 
dać w rozdziale Sarah, kiedy dziew- 


opuszczonego domu. Ale tego nie da 
się opisać, to po prostu trzeba zoba- 
czyć. Muzyka jest również ciężka, ale 


miła dla ucha, co w takiej sytuacji jest 
dosyć dobrym (i neutralnym) rozwią- 
zaniem. Słyszymy odgłos kroków na 
piasku, w chwilach walki głośne bicie 
serca, a gdzieś w oddali śpiew dzieci. 

Miałam nie poruszać więcej tego 
tematu, ale chyba muszę to zrobić. 
W grze pojawiają się bardzo trudne 
tematy i równie trudne obrazy. Mimo 
że wtym przypadku horror nie jest bu- 
dowany poprzez epatowanie krwią 
i trupami, to takie obrazy pojawiają się 
i nie należą do łagodnie przedstawio- 
nych. Zdeformowane dzieci, widok 


czynka dociera do pewnego | 


porozcinanych ciał, akcja rozgrywają- : 


ca się w kostnicy — to nie jest coś, co 


każdy chciałby oglądać. Również fa- — 
buła nie unika drażliwych tematów. + 
SANITARIUM jest jednak horrorem + 
i produktem skierowanym do starsze- 
go odbiorcy. Mam nadzieję, że nie zo- > 
stanie rozpętana przeciwko tej grze 
nagonka i zostanie ona przyję- 
ta tak, jak na to zasługuje. 
Jest bardzo udaną grą, 
przygodówką _przypomi- 
nającą stare czasy i pro- i 
dukty, w których grafika i muzyka 
nie były ważniejsze od fabuły i te- 4 
matu. Jest także doskonałym, doj- - 
rzałym i inteligentnym horrorem, + 
w którym umiejętnie bu- - 
dowany jest klimat grozy. + 
Miłośnicy komediowych - 
przygodówek na pewno 
nie powinni sięgać po - 
SANITARIUM. Nie pole- 
cam też tej gry ludziom 
o słabych nerwach. Ale + 
jest to pozycja bardzo + 
dobra i wszyscy powinni 
o tym pamiętać. 


Szalony jestem, 
bo tak mówią ludzie. 
Szalony jestem, bo więcej 
we mnie bólu niż mogę znieść. 
Szalony jestem, 
bo idę własną drogą. 


Krupik 
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Baa są nieznane, ale istnieją 

rzenia, że chcą przejąć władzę. 
Wtej sytuacji jedynie Wyrocznia mo- 
że udzielić właściwych odpowiedzi. 
Jednak zgodę na zadanie pytań mu- 
si wyrazić każdy z członków Wyso- 
kiej Rady. Czy uda ci się ich przeko- 


 roczni? Czy nie jest za pó 


Otóż część chęt 
| potrafi zupełnie nic, 
| chętnie wyrwie s 
dzinnego domu, by 
kosztować przygód. lięc 
li zapewnisz im o 





ico ztego? W końcu mamy rok 1998 
i to chyba oczywiste, że musi być 
3D. Otóż, wcale nie musi. Grałem 
ostatnio w MIGHT AND MAGIC 4 
oraz 5 i doskonale się bawiłem, mi- 
mo że gry te nie oferowały pełnego 
3D. Pamiętajcie, że w RPG najważ- 
niejsza jest fabuła, a oprawa graficz- 
na i muzyczna to jedynie dekoracja. 
Nawet jeśli nie okażą się wystrzało- 
"we, to nie dyskwalifikują gry (chyba 
że przeszkadzają w zabawie, ale to 
już zupełnie inna sprawa). 


Drugą niespodzianką jest wygląd Ę 
ek. Cieszy oX różno- 


ci, którzy czegoś się już w życiu na- 
uczyli. Zgodzą się oni przyłączyć do 
drużyny i pomóc twoim bohaterom, 
ale nie zrobią tego za darmo, lecz 
w zamian za odpowiednią opłatę 
i udział w łupach. Korzyści 
wiarzystwa bywają ró: 


k dzie np. umiejętnoś! 
czenia toporami czy no- 
szenia skórzanych pan- 
cerzy, to nie będzie mógł 
używać żadnego przed- 
miotu należącego do tych 
kategorii. Dlatego warto 


"na początku poszukać 


nauczycieli, by poznać 
najbardziej przydatne 
umiejętności chociaż na 

poziomie podstawowym. > 
Drugą zmianą jest umożliwienie 
doskonalenia umiejętności. Bohater 
posiadający umiejętność władania 
mieczem na poziomie podstawo- 
wym będzie potrafił nim walczyć, ale 


5% cudów nie zdziała. Lecz jeśli uda mu 


| Na szczę cie istr nieje 
możliwość przełącze- 
nia walki w tryb turo- 
wy, znany z poprzed- 
nich części MM. Może 
nie oddaje on reali- 
zmu walki, ale umożli- 
wia przeżycie, a to 
duża zaleta. 


_ Nie ma gier doskonałych, a MM6 
ta 


lisz, to strzała czasami trafi w Ścia- 


nę, mimo że wroga widać w całości. 
Mam też zastrzeżenia do jakości 


szaty graficznej, która mogłaby być 


lepsza. Jeśli podejdzie się bliżej do 
postaci lub budynków, to ulegają 
one pikselizacji. Czasami zdarzają 
się również niewłaściwe nałożenia 
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poszczególnych  obiek- 
tów, np. przeciwnik wni- 
ka w Ścianę, sufit nie sty- 
ka się ze ścianą i widać 
niebo, itp. Przeważnie 
błędy te nie mają więk- 
szego wpływu na grę, ale 
psują ogólne wrażenie. 

Kolejnym minusem 
jest dość dziwne potrak- 
towanie bohaterów nie- 
zależnych. Mimo że 
przyłączyli się oni do 
drużyny, to nie biorą 
udziału w walce i nie są atakowani 
przez wrogów, choć udział w łupach 
mają! Takie rozwiązanie w dużym 
stopniu psuje realizm gry i obniża 
jej miodność. 

Mało wiarygodna jest również 
możliwość zwerbowania prawie 
każdego napotkanego mieszkańca. 
W końcu każdy z nich powinien 
mieć własne życie, rodzinę, dom, 
a tymczasem bez większych opo- 
rów zgadza się zostawić wszystko 
i wyruszyć z właśnie poznaną grupą 
zbrojnych — to się chyba nazywa 
naiwność. Jest to tym bardziej dziw- 
ne, że świat ten nie jest bezpieczny, 
grasują w nim bandy rozbójników, 
wyznawcy mrocznych kultów (ci 
przeważnie składają ofiary... z lu- 
dzi) i inne groźne istoty. W takim 













































świecie przekonanie kogoś, by się 
przyłączył, powinno wymagać nieco 
więcej wysiłku niż zaproszenie: 
„Chodź z nami”. 

Następną dość nietypowo rozwią- 
zaną sprawą jest odpoczywanie, le- 
czenie i odżywianie się postaci. Otóż 
aby bohaterowie wrócili do pełni sił, 
musisz wybrać opcję RestaHeal. 
Wtedy drużyna rozbija obóz, spoży- 
wa posiłek, mija 8 godzin i wszyscy 
są zdrowi. Niby wszystko w porząd- 
ku, tylko że taki odpoczynek na- 





prawdę nie neutralizuje trucizny, nie 
leczy choroby... A powrót chorego 
lub otrutego człowieka ze stanu bli- 





skiego śmierci do pełni sił jedynie po 
ośmiu godzinach odpoczynku jest 
mocną przesadą. Poza tym powrót 
do zdrowia zawsze zajmuje 8 go- 
dzin, bez względu na to, jak ciężko 
ranni są bohaterowie. Co ciekawsze 


jeśli każesz drużynie poczekać te 8 


lub więcej godzin, np. wybierając 8 
razy opcję Wait 1 Hour, to stan zdro- 
wia bohaterów nie zmieni się! Jest to 
moim zdaniem największa wada 
MM6, znacznie obniżająca realizm 
gry i psująca przyjemność zabawy. 
Ostatnie niedociągnięcie ujawnia 
się przy przechodzeniu bohaterów 
pomiędzy obszarami gry. Ograni- 
czenia sprzętowe nie pozwalają na 
wczytanie mapy całego obszaru gry. 
Z tego powodu został on podzielony 
na kwadratowe części. Przebycie na 





piechotę jednego fragmentu zajmuje 
około godziny czasu gry. Tymcza- 
sem przejście do sąsiedniego ob- 
szaru zajmuje kilka dni, a obszary te 
leżą przecież obok siebie! Co wię- 
cej, w czasie tego długiego marszu 
nic się nie dzieje, nikt nie napadnie 
na drużynę, mimo że po każdym ob- 
szarze włóczą się liczne bandy. Je- 
dynym rezultatem przejścia jest 
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przestawienie zegara o te kilka dni 
i zmniejszenie zapasów żywności, 
no i oczywiście drużyna znajdzie się 
na innym fragmencie mapy! 


CHWAŁY 


Tych kilka niedociągnięć nie ma 
jednak decydującego wpływu na efekt 
końcowy, o którym przesądza przede 
wszystkim doskonały sposób rozwoju 
bohaterów oraz rozbudowana i cieka- 
wa fabuła. A MM6 zachowuje pod tym 
względem wszystkie zalety poprzed- 
nich części. Już w pierwszych dwóch 
miastach można otrzymać do wyko- 
nania kilkanaście misji! Podjęcie się 
ich realizacji wymaga kilkudziesięciu 
godzin... wspaniałej zabawy. Poza 
tym te dodatkowe zadania umożliwia- 
ją zdobycie złota i doświadczenia nie- 
zbędnych do szybkiego 
rozwoju postaci. 

Można również nie 
zważać na te drugo- 
planowe zadania i po- 
dążać główną linią 
przygody. Tylko wtedy 
jest dużo trudniej, gdyż 
twoi bohaterowie nie 
zdążą się odpowiednio 
podszkolić, by stawić 
czoła coraz groźniej- 
szym przeciwnikom. 






Moim zdaniem, wszystkie minusy 
MIGHT AND MAGIC 6 wynikają 
z próby ułatwienia gry, tak by nie by- 
ła ona zbyt nużąca i zbyt trudna dla 
osób nie będących zapalonymi miło- 
śnikami RPG. Ich efekt jest jednak 
zupełnie przeciwny i sprawiają one, 
że gra jest momentami bardzo 
sztuczna. A przecież jedną z cech 
RPG, przyciągającą coraz to nowych 
zwolenników, jest stworzenie alter- 
natywnego świata. Świata mającego 
własne, logiczne, czasami może nie- 
co dziwne, ale nigdy głupie czy 
sztuczne reguły gry. Wielka szkoda, 
że wprowadzono tych kilka dziwnych 
rozwiązań, gdyż MIGHT AND MA- 
GIC 6 mogło być super, a tak jest „je- 
dynie” bardzo fajną gierką. 

C(w)alineczka 
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najczęściej 
bardzo liczni — 











; ię od teGóć 
1a szym świecie. 


do bohaterów stosuj 
prawa — w chwili 
iało znika, a oni 
zpoczynają wi 


wot ducha. Bogo- 

wie rozbawieni przygo- 
dami (i głupotą) bohate- 
rów, umożliwili im jednak 
powrót do świata żywych — 
"w końcu błaznów się nie 
grduie. co najwyżej ae 


wraca do ci 
przybywa n 





„pam 


ków. We wszystkich 


czary zwiększające możliwości 
twoich bohaterów w ekstermina- 
cji wrogów. Najciekawsze i petne 
niespodzianek są jednak wizyty 
w kryjówkach zamieszkanych 
przez istoty inteligentne. Oprócz 
licznych wrogów, dostępu do 
zgromadzonych skarbów bronią 
jeszcze liczniejsze pułapki. 
Strzały, trujące gazy, ogniste ku- 
le to tylko niektóre z czekających 
na ciebie atrakcji. Większość 
z nich można zneutralizować, ale 
przeważnie trzeba mieć szczę- 
ście i wybrać właściwy korytarz. 
Nie ma chyba nic bardziej fru- 
strującego niż przedarcie się 
ostatkiem sit przez kilka pełnych 
pułapek korytarzy tylko po to, by 
dotrzeć do ślepego zaułka! Inna 


































miłą ciekawostką są zaklęcia te- 
leportujące. Uruchamiają się one 
w momencie wejścia do komnaty 
i... nagle robi się tłoczno od prze- 
ciwników. 
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tych miejscach można zna- | 8 
leźć przedmioty, bronie czy 


Sama . walka jest 

bardzo realistyczna i odby- 
wa się w czasie rzeczywistym. 
Wykonanie ciosu czy rzucenie 
czaru zajmuje pewien okres cza- 
su, zależny od umiejętności bo- 
hatera czy przeciwnika oraz ro- 
dzaju broni/zaklęcia. To wszyst- 
ko? Tak, ale w zupełności wy- 
starcza, by oddać atmosferę 
prawdziwych bitew. 


TEORIA EWOLUCJI 


W  HEXPLORE, tak jak 
w każdym RPG, umiejętności 
bohaterów wzrastają w miarę 
jak zdobywają oni doświadcze- 
nie. I tu pierwsza ciekawostka — 
możesz wybrać, komu przypi- 
sać zasługi za pokonanie prze- 
ciwnika. Po śmierci, nad jego 
ciałem pojawia się migocząca 
gwiazdka i ten, kto ją weźmie, 


zdobywa doświadczenie. Uzy- 
skując następny poziom do- 
świadczenia, bohater zwiększa 
swoją wytrzymałość na otrzy- 
mywane obrażenia. | nie jest to 
wzrost o marne kilka punktów, 
ale prawie o potowę! Drugą ko- 
rzyścią jest zwiększenie się mo- 
cy zaklęć oraz umiejętności 
w - Poślucgeią się bronią, 
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a zmiany są rów- 
nie duże jak w przypadku wy- 
trzymałości. Tak szybki rozwój 
bohatera jest jednak równowa- 
żony przez równie szybki 
wzrost liczby oraz umiejętności 
przeciwników. 


WAREZU DACULUHAE 


Sterowanie bohaterami jest 
jednym z mocniejszych punk- 
tów HEXPLORE. Jest ono tak 
intuicyjne i proste, że opanowa- 
nie go zajmuje co najwyżej kilka 
minut. Poza kierowaniem catym 
zespołem, można również do- 
wodzić każdą z postaci z oSsob- 
na. Dzięki takiemu rozwiązaniu 
łatwo jest ustawić taki szyk mar- 
szu, np. wojownik z przodu, 
tucznik i mag z tyłu, który zwięk- 
sza szanse przeżycia walki 
zdecydowanie mniej żywotnym 





czarodziejom. Wysłanie boha- 
terów do walki jest również bar- 
dzo proste — wystarczy jedno 
kliknięcie myszy. Dzięki wielu 
tak miłym i praktycznym w ob- 
słudze rozwiązaniom, gra się 
OE przyjemnie i tatwiej 





ro aś 


zuza terminacja wszystkiego 





jest się wczuć w rolę i 
bohaterów. 


UUACKZZEHNIZU 


HEXPLORE, jak większość no- 
wych gier, oferuje możliwość zabawy 
w sieci. Szaleć można zarówno wy- 
korzystując sieć lokalną, jak i Inter- 
net. Równocześnie może się bawić 
do czterech osób (tylu członków mo- 
że liczyć drużyna). Każdy z graczy 
przejmuje kontrolę nad jedną z po- 
staci i... rusza w bój. Nie muszę chy- 
ba mówić, że dobrze zgrana czte- 
roosobowa drużyna stanowi ol- 
brzymie zagrożenie dla wszyst- 
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kich napotkanych przeciwników, ać 


gdyż jest dużo skuteczniejsza 

i szybsza w działaniu. Dlaczego? 
No cóż, bohaterowie kierowani przez 
ludzi przeważnie zachowują się 
znacznie inteligentniej niż ci będący 
pod rozkazami komputera. 


UEKMZALINATI 


HEXPLORE zapewnia kilkadzie- 
siąt godzin wspaniałej zabawy. Je- 
go głównymi zaletami są pro- 
stota oraz szybka i cieka- 
wa akcja. Na ekranie ca- 
ły czas coś się dzieje, 
gracz nie ma prawa nudzić 
się choć przez chwilę, np. bezce- 
lowe chodzenie tam i z powrotem 
ograniczono do minimum, wpro- 
wadzając teleporty przenoszące 
pomiędzy obszarami. 

To prawda, że gra nie wyma- 
ga intensywnego myślenia, ale 
też nie jest to bezmyślna eks- 





l) co się rusza. Prawda 

$ jak zwykle leży gdzieś 
pośrodku. Dzięki uda- 
nemu skrzyżowaniu 
RPG z grą akcji otrzy- 

3 mano w rezultacie nie- 
3 zwykle wciągający pro- 
dukt — grając w HEXPLO- 
RE nawet nie zauważa 
się, że już jest świt. 
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YBERSTORM: MISSION 
C FORCE (opis w.SS/40) za- 

chwycił mnie tak bardzo, 
że tygodniami grałem w tę pro- 
ściutką grę, budując kolejne ar- 
mie mechów (potężnych robotów 
bojowych). Bitwy rozgrywane na 
heksach. w itybie turowym były 
wspaniałe,.a dobrze opracowane 
reguły, ' możliwość. «sterowania 
prawie: „wszystkim w każdym 
z mechów powodowały, że każda 
bitwa nosiła wiele satysfakcji. 
W sumie gra oparta byta na pro- 
stym Schemacie — rozgrywało się 
misje, by zdobyć pieniądze. na 
| kolejnego mecha lub ulepszenie 
|| już / posiadanych. Wzmacnianie 
sił pomagało zaś pokonywać ko- 











kopalnię, "musisz wysłać 
do niej mechy. 

Po trzecie, i jest to naj- 
większy. szok, bitwy 
rozgrywają się 
w. czasie rzeczywi- 
stym. Owszem, zo- [1 
stawiono dła zapła:. | 
kanych wielbicieli tu- 
rówek tę opcję, ale 
co „to. za. turówka, 
gdzie nic prawie nie 
można zrobić, 
a z zachowania mechów ire- 
guły pola walki (np. rozbudo- 
wane działania 'defensywne 


Śmiertelna walka ośmiu korporacji 
w. systemie gwiezdnym  Typhoeus. 
Spektakularne starcia potężnych me- 
chów w czasie rzeczywistym. Zarzą- 
dzanie rozwojem bazy i postępem 
technologicznym, budowanie kopalń 
oraz zagadkowe misje specjalne. So- 
jusze, zwycięstwa i upadki. 







lejnę ję: Ftak w kólko: O dzi- 





dziedziny nauki, takie jak 
komputery,. silniki, skanery, 
różnę rodzaje broni itp. 

Po drugie, misje nie są 
już” jedynie oderwanymi 
od siebie kawałkami, któ- 
re umożliwiają ci robienie 
kasy. O nie, teraz każda 
misja ma sens. Gdy prze- 
ciwnik zagraża twojej ba- 
zie, musisz patrolować jej 
teren lub ją garnizono- 
wać: Gdy chcesz zdobyć 





wo, było to niesamowicie 
wciągające. 


STEAM 


ik Druga część gry, rozgry- 
|w 
„l 

























wająca się. w roku 3569 
w systemie Typhoeus i uka% 


zująca konflikt o surowce między. 
ośmioma różnymi korporacjami szo- 
kuje każdego, komu wydaje się, że 
jest to prosta kontynuacja poprzed- 
niej części. Nic z tego. Zmieniła się 
bardzo filozofia całej gry. Po pierw- 
sze, postęp technologiczny nie jest 
generowany losowo. Musisz sam 
zadbać o dotacje na poszczególne 


W. SANA. 





podczas ruchu przeciwnika) pokazu- 
ją, że całość została skomponowana 
dla czasu rzeczywistego. 


MYTEMMMETA 


Pomimo ogromnych zmian, gra 
zachowuje swą dawną lekkość i tyl- 
ko na początku ma się wrażenie, że 
SIERRA znowu przeładowała swój 
produkt fajerwerkami i przedobrzyła. 

Schemat rozgrywki jest prosty 
i wciągający. Oto jako dowódca jed- 
nej z korporacji (każda posiada wła- 
sne niepowtarzalne plusy i minusy) 
dowodzisz na początku dwoma me+ 
chami (jest ich teraz do wyboru 27 
rodzajów — plus czołgii pojazdy la- 
tające) oraz skromną bazą. By wy- 


grać, musisz mieć pieniądze:--By 
mieć pieniądze, musisz zdobyć ko- 


palnie wydobywające rudę. By zdo- 


być kopalnie, musisz mieć silną ar- 
mię. By mieć silną armię, musisz 
mieć pieniądze. Ot i wszystko. 

W „drodze do. zwycięstwa twoim 
głównym zadaniem jest rozbudowanie 
bazy. Każda budowla ma pięć pozio- 
mów, które możesz dokupywać. Daje 
ci to coraz większe możliwości w bu- 
dowaniu. maszyn, «rekrutacji pilotów 
oraz w zarządzaniu tym'wszystkim. 





W bazie istotnym elementem jest 
też budowanie. wież obronnych, co 
w wypadku ataku nieprzyjaciela 
może uratować cię od klęski. Wieże 
są jednak kosztowne, ponadto jest 
ich osiem i też mają kilka poziomów. 
budowania. 


LEUDENWA UZ 


Podobnie jak. w każdej grze, do- 
brze jest popaść w rutynę zacho- 
wań w każdym etapie rozgrywki 
(przedzielają je wykonywane mi- 
sje). Dlatego po wykonanym 
zadaniu przechodzimy do Bioderm 
Facility i przedłużamy życie pilotom 
(nowa opcja), regenerując ich tkan- 
ki oraz ewentualnie lecząc ich rany. 
Następnie w fabryce mechów uzu- 
pełniamy ubytki w maszynach. Na 
koniec zaglądamy do okna rozwoju 
myśli twórczej i w zależności od do- 
chodów, ustalamy stawki, dla na- 
ukowców w poszczególnych dzie- 
dzinach. 

Przy. odpowiednich zasobach 
kieszeni należy zakupić kolejnego 
mecha (ale pamiętajmy o tym, ile 
maszyn nasz port kosmiczny: jest 
w stanie wystrzelić w przestrzeń) 
oraz lepsze wyposażenie. dla już 
posiadanych potworów bojowych. 
W fabryce pilotów można natomiast 
pokusić się o skonstruowanie pilota 
marzeń, który będzie miał te cechy 


i walory, akurat nam niezbędne. Za- 


leży to oczywiście od stanu naszej 
kasy, więc warto pamiętać, że do 
kosztu wymyślenia nowe- 
go rodzaju pilota „należy 
dodać taki sam koszt jego 
zakupienia. 


MAM 


Nasz dochód to pienią- . 
dze z kopalń i misji. Naj- - 
ważniejsze są kopalnie. 
By je zdobyć, trzeba wy- 
brać. misję .kopalną (Mi- 
ning) i stoczyć walkę z si- 
łami korporacji, która albo. 
też chce zdobyć dany te- 
ren (można spotkać się 
z siłami kilku korporacji 
naraz!), albo już go kiedyś 
zdobyła i teraz walczy 
o jego utrzymanie. W trak- 
cie. misji. kopalnych wy:* 






























starczy skopać przeciwnika i nie 
trzeba już bawić się w kopanie rudy. 
Na tym się sprawa nie kończy, po- 
nieważ czasem w misjach typu Pa- 
trol będziemy musieli bronić swoich 
kopalń. 

No, ale niech tam. Mamy już tę 
kopalnię. Jedną lub kilka. Teraz co 
etap przynoszą nam one stały do- 
chód, który możemy swobodnie in- 
westować. To jednak nie do końca 
wystarcza. Bardzo dobrym uzupet- 
nieniem dopływu gotówki są misje. 
Można wybrać misje bierne typu 
Patrol, w których zazwyczaj patro- 
lujemy teren własnej bazy, 
az rzadka tylko bronimy kopalń. Są 
też misje eksploracyjne oraz dzia- 
łania przeciwko konkretnej korpo- 
racji (bo liczba kopalń jest skończo- 
na i zazwyczaj po trzecim eta 
nie ma już ani jednej wolnej 
bycia). ź 






nia im kopalń. na spróbować 
znaleźć ich bażę, przeprowadzając 







przepro adzamy misję jej zdoby- 
cia. Nie wyczerpuje to jednak pełnej 
gamy misji, bowiem od czasu do 
czasu można przeprowadzać też 
misje specjalne. 

Po _ wykonaniu _ większego 
zadania otrzymujemy pieniądze za 
osiągnięcie celu oraz zniszczenie 
mechów przeciwnika (ale trzeba je 


zbierać — są do tego specjalne 








urządzenia). Ponadto misja nie jest 
celem samym w sobie, ale logicz- 
nym elementem w całości naszej 
strategii rozegrania kampanii. 





OLLUZE GUZ UI 


Pieniądze są środkiem do zwy- 
cięstwa i podstawą gry. Nie tylko 
musimy sami je zdobyć, ale i po- 
zbawić ich innych. Wiele korpora- 
cji nie mających środków może 
nawet porzucić system Typhoeus, 








*kopalnie, : | 
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rwa, Wy 


Działania przeciwko korpóraj RZ 
nie ograniczają się karo odbja- 


wycofując się z rywalizacji (mamy 
ich wtedy z głowy). Dlatego na po- 
czątku trzeba koniecznie zdobyć 
ze dwie kopalnie. Potem w cen- 
trum dowodzenia sprawdzamy, 
które korporacje mają najmniejsze 
siły, a jednocześnie osiągają nie- 
złe dochody. To nasza potencjal- 
naofiara. Najpierw zdobywamy jej 
i em zasadzamy się 
bazę tak osłabionej 
racji. | już. Następnie szuka- 
nowej Ofiary. 


ki nie pozwala na osobiste dowo- 
dzenie, trzeba się więc zdać n 
rozbudowane opcje rozkaz 











bowiem często 
wne pląsy kompute- 
a 0sterowaniu 





silny, bo nie 
palni biednym 
daje się więc, że najlepszą meto- 
dą jest maksyma wzmacnianie 
armii mechów i napadanie na za- 
soby: surowców śrędnich , 









Jedyna rada to odpowiedni dobór 
broni dla poszczególnych mechów 
(na znaczeniu zyskały rakiety) i za- 
stosowanie 5 gd taktyki gier 
















gli myśleć o zj 
większych kęsów, 

Tymczasem 
wujemy . wieże obronne. 
we własnej bazie, 
|] bo my też możemy 

stać się celem ata- 
ku. Dobrze chro- | 
niona baza, nawet 
przy: niewielkiej I 
własny 


MLOLIUAJLI 
Największą dumą auto- 
rów gry jest stworzenie pola walki 
w czasie rzeczywistym. Do. walki 
dochodzi (ale nie musi) w czasie 
wykonywania - misji. _ Mówiąc 
szczerze, wersję. turową można 
sobie spokojnie odpuścić. Nato- 
miast czas rzeczywisty jest dość 
zabawny, bowiem tradycyjnie 
w tego typu grach występują stosy. 
jednostek, a tu możemy dowodzić 
maksymalnie (i to niektóre korpo- 
racje) 12 mechami. Szybkość wal- 
































su rzeczywistego. Trzymamy. 
, swoich w kupie, wyczuwamy 
d nadciąga przeciwnik i kopiemy 
| po kolei nadcho- 
Vx dzące  pojedyn- 
czo jednostki 
eciwnika. Pra- 
wież zawsze się 
udaje, Tylko 
gdzie tu sens? 
Mimo. że. pole 
walki w, czasie 





rzeczywistym jest 
takie sobie: (cho- 
ciaż __ grafika 
1 dźwięk są Świet- 








ne), a dowodżenie 
 mechami | 
sprawia __ wiele 
przyjemności, gra zachowała pod- 


-- stawową zaletę, czyli przyjemność 


z rozbudowywania, armii mechów 
(nawet nazwy można im dać poraża- 
jące). Udoskonalone misje nie dzie- 
jące się przypadkowo, ale będące 
wynikiem naszej strategii działania, 
dodają grze: smaku strategicznego 
i naprawdę pozwalają. wczuć się 
w roli dowódcy korporacji. W sumie 
wyszła gra niezła, a nawet bardzo 
dobra, która może zadowolić szeroki 
krąg odbiorców, a fanów RTS na- 
uczyć porządnej strategii i ekonomii. 


Berger 


Sierra/Gendant 
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iemia na horyzoncie! — krzyk- 
Ź nął majtek na bocianim gnieź- 
dzie. Podróż dobiegła końca. 
Statek pokonał bezmiar oceanu 
i dotarł do ziemi obiecanej. Wkrótce 
ta spokojna kraina zamieni się 
| w tętniącą życiem kolonię. 
| Wbrew pozorom, nie jest to po- 
czątek kolejnej części SETTLERS 
(opis w SS'11, SS'37), choć ANNO 
1602 bardzo przypomina ten hit 
| sprzed kilku lat. Twoim zadaniem 
| jesttakie pokierowanie poczynania- 
| mi wybranej nacji, aby jej kolonia 
| stała się jak największa i najbogat- 
| sza. Jest to o tyle trudne, że oprócz 
| trzech głównych przeciwników bę- 
| dziesz musiał jeszcze stawiać czoła 
| piratom. 


| KTETEZETENTNA) 


Ziemia obiecana nie jest aż tak 
| wspaniała, jak byś chciał. Składa się 
| ona z szeregu różnej wielkości wyse- 
| pek. Na każdej z nich panują od- 
| mienne warunki klimatyczne, co 
|| wpływa no to, jakie gatunki roślin bę- 
dzie można na niej uprawiać. Nieste- 
ty, odwzorowanie wpływu klimatu 
jest mało realne. Wprawdzie na 















dwóch wyspach leżących blisko sie- 
bie przeważnie przeżyją takie same 
rośliny, ale na każdej z wysp można 
uprawiać tylko (aż?) trzy z sześciu 
gatunków roślin. Poza tym zawsze 
występuje jedna z dwóch kombinacji 
— kakao, bawełna i przyprawy albo 
tytoń, trzcina cukrowa i winogrona. 
Szkoda, gdyż pomysł był bardzo do- 


„A..........ŚMIESAIKEKE. 
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bry i mógł znacznie podnieść realizm 
i miodność gry. A tak wystarczy za- 
siedlić dwie wyspy i mamy do dyspo- 
zycji wszystkie surowce roślinne. 

Na niektórych wyspach znajdują 
się tereny górskie. Przeważnie 





można w nich odkryć złoża rudy że- 
laza, a czasami nawet żyłę złota. 
l to wszystko — żadnych kamieni 
szlachetnych czy chociażby srebra. 


DZIEL I RZĄDŹ 





Model rozwoju kolonii stworzony 
w ANNO 1602 nie jest zbyt skompli- 
kowany. Dzięki swej prostocie nie 
wymaga od gracza ciągłego pilno- 
wania poziomów produkcji, a jedno- 
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cześnie nie odbiega zbyt drastycz- 
nie od realiów ówczesnego świata. 
Twoim głównym obowiązkiem jest 
zapewnienie poddanym wyżywie- 
nia i dachu nad głową. Jeśli dopro- 
wadzisz do głodu, to niezadowoleni 
podwładni zapragną zmienić wład- 
cę. Jest to tym większy problem, że 
nie ma możliwości porównania pro- 


'dukcji i spożycia żywności. Jedy- 


nym sposobem jest sprawdzanie co 
pewien czas poziomu zapasów. 
Z zapewnieniem dachu nad głową 
jest nieco łatwiej — jeśli nie ma wol- 
nych mieszkań, to nie wzrośnie licz- 
ba poddanych. Oznacza to jedynie 


zahamowanie wzrostu kolonii, nato- 
miast nie grozi spadkiem liczebno- 
ści populacji. 

Oprócz potrzeb cielesnych, twoi 
poddani posiadają również potrze- 
by duchowe. Na początku będą żą- 
dać kaplicy, a potem... Potem po- 
znasz znaczenie przysłowia: „daj 
mu palec, a on całą rękę chwyta”. 
Koloniści „poproszą” o karczmy, 
szkoły, teatry, szpitale... Jeśli nie 
zafundujesz im tych budow- 
li, to twoja kolonia przesta- 
nie się rozwijać. A wszyst- 
kie te zbytki kosztują. 


AUUUUK 


Część funduszy dostar- 
czą ci zbierane od podda- 
nych podatki. Praktycznie 
nigdy nie będą one jednak 
wystarczające i będziesz 
musiał prowadzić działal- 
ność produkcyjno-handlo- 






























wą. Tymczasem w ANNO 
1602 jedynymi kupcami są 
rywale. A to oznacza, że na 
początku, gdy potrzebu- 
jesz największych fundu- 
szy, rynki zbytu, a tym sa- 
mym i dochody, są naj- 
mniejsze. Szczęśliwie nie 
musisz posiadać własnej 
floty handlowej, gdyż trans- 




















































tralni kupcy. Co ciekawe, za swo- 
je usługi nie pobierają oni żadnej || 
opłaty!| 
Swoje 













uzyskałbyś 
u każdego | 
z rywali. 
Największe 
zarobki 
osiągniesz 
sprzedając 
towary jak 
najbardziej przetworzone, np. 
broń lub narzędzia. 


UWELUNIE 


Prędzej czy później będziesz zmu- 
szony wystawić własną armię. Do dys- 
pozycji masz cztery rodzaje jednostek 
lądowych: piechotę i kawalerię, uzbro- 
jone jedynie w broń białą, muszkiete- 
rów i kanonierów oraz okręty wojenne. 
Walka rozgrywa się w sposób znany 
z klasycznych RTSów. Sterowanie uła- 
twiają przyciski umożliwiające ustawie- 
nie armii w szyku lub jej rozproszenie. 
Łatwo można również wybrać jednost- 
ki konkretnego rodzaju lub też np. 
wszystkich ciężko rannych żołnierzy. 


JAK LOKOMOTYWA... 


Największą wadą ANNO 1602 jest 
monotonia. Kiedy już zabraknie fundu- 
szy na dalszą, szybką rozbudowę, za- 
czyna się nużące ciułanie każdej sztuki 
złota. Jeśli nie znudzi cię bezczynność 
i uda ci się usamodzielnić kolonie, cze- 
ka cię najciekawsza część gry — rywali- 
zacja z pozostałymi nacjami. 

Jeśli komputerowy przeciwnik nie 
będzie już dla ciebie żadnym wyzwa- 
niem, możesz rzucić rękawicę kolegom. 
Zmagać się można korzystając z Inter- 
netu, sieci lokalnej lub komputerów po- 
łączonych portami szeregowymi. - 












stwo. Czy to dość wąska 


grupa odbiorców, czy brak dobrych 


pomysłów, czy też po prostu pewna 
elitarność. i trudna tematyka spra- 
wiają, że fanom tego rodzaju roz- 
rywki przychodzi często długo cze- 
|kać na nowe tytuły. INDUSTRY" 


| | GIANTS jest takim rzadkim rodzyn=" «© 


w kiem, grą ARA rozgrywaną 
vistym,* 


io zarzą asy prany 
słowym i ś ie tym 


ks gł WaoCZ 


R. SB 


do elektroniki i samochodów. Po- 
dobnie jak w TRANSPORT TYCO- 
ON, będziesz musiał budować i za- 


-  rządzać siecią transportu materia- 


, niem: 
przemysłu. Rozwój odóywa się 
przez budowanie na planszy fabryk 
i sklepów 
oraz wytycza- 
nie odpowied- 
nich połączeń 
komunikacyje * 
nych do da AA 


w 
kariery przyj- 
dzie ci roz- 
wiązywać 
wiele problemów. Pieniądze nie ro- 
bią się same, więc trzeba spędzać 
sporo czasu na pilnowaniu intere- 
w sklepach i fabrykach. Należy 
ięc doglądać sprzedaży i regulo- 
| wa yrobów, optymalizować 
sik rtową i wreszcie toczyć 
| prawdziwe wojny z konkurencją, by 
wypchnąć ją z rynku lub wykupić 
i włączyć do własnego imperium. 
Jeśli chodzi o zakres działalności, 
to możesz produkować i sprzeda- 
wać wiele tóżnych wyrobów: od za- 
bawek, przez wyposażenie sporto- 
we, produkty z'drewna, biżuterię, aż 
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łów i produktów. . 


Podstawą dobrego rozpoczęcia 


gry jest zlokalizowanie kluczowych 
zasobów — kopalni i fabryk produ- 


kujących potrzebne surowce. Będą 
one potrzebne dla fabryk produku- 
jących gotowe produkty, które z ko- 
lei muszą trafić do sklepów usytu- 
owanych w miastach. Właściwe 
rozmieszczenie fabryk i sklepów 
jest niezwykle istotne. Fabryki po- 
winny leżeć poza skupiskami ludz- 
kimi, blisko źródeł surowców (czę- 
sto potrzeba dwóch lub trzech róż- 
nych surowców). Najlepszym miej- 
scem dla sklepu jest z kolei cen- 
trum miasta, gdzie. najłatwiej 
o klienta zainteresowanego naszą 
ofertą. 


<KUGGÓŃWE REG 


Innym istotnym elementem gry 
jest budowa sieci transportowej. 


Warto wybiec nieco myślą w przy- 
szłość i przewidzieć dalsze potrze- 
by transportowe tak, by nie zaplątać 
się w pajęczynie niepotrzebnych 
dróg itorów. Możesz do swoich ce- 
lów wykorzystać dowolny środek 


transportu — ciężarówki, pociągi, 
statki czy samoloty. Co więcej, 
w trakcie gry pojawiać się będą co- 
raz to nowe modele samolotów czy 
pociągów. 

Twoja kariera może się toczyć 
w wybranych przez ciebie latach 
stulecia 1960—2060. Oczywiście 
wybrany rok będzie wpływał na po: 
ziom przemysłu i asortyment pro- 
duktów, jakie będziesz mógł wytwa- 
rzać. W trakcie rozgrywki zmieniają 
się bowiem ludzkie upodobania, 
przechodzą "mody na niektóre 
przedmioty, wkraczają na rynek no- 


we, nie: znane wcześniej produkty. 
Do wyboru masz dwadzieścia kilka 
scenariuszy rozgrywających się 


w sceneriach Ameryki i Europy. 
Oprócz tego dostępne są rozgrywki 
losowe — generowane przez kom- 
puter. Prosty edytor umożliwia też 


- tworzenie własnych scenariuszy. 


Można rozegrać też kampanię 
złożoną z dziesiątek scenariuszy, 
w każdym z nich mając do wykona- 
nia konkretne zadanie wyznaczone 
przez zwierzchników. Każde zwy- 
cięstwo dodawać ci będzie uznania 
wśród Rady Nadzorczej, aż zapro- 
wadzą cię one na sam szczyt kor- 
poracji. 

Wydaje się, że INDUSTRY 
GIANTS jest grą skierowaną raczej 
do młodszych (może stąd tak duża 
rola w grze przemysłu zabawkar- 
skiego?) lub' bardziej rozrywkowo 
zorientowanych graczy, takich, dla 
których SIMCITY 2000 czy TRANS- 
PORT TYCOON były zbyt duże 
i złożone, a CAPITALISM PLUS 
wręcz zupełnie niezrozumiały. Do- 
łączony do gry, łatwy w użytku tuto- 
rial prowadzi graczy za rękę przez 
wszystkie opcje gry i zaznajomi 
z dostępnymi możliwościami roz- 
grywki. Sama gra też nie jest nad- 
miernie skomplikowana, gracz po- 
rusza się w ramach kilku opcji, bez 
nadmiernego wgłębiania się np. 
w świat giełdy czy reklamy. 

Pejotl 
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| hyba każdy chłopak miał 
( w życiu chociaż jednego ma- 
łego żołnierzyka. Ja miałem 
ich całe torby, ale w czasie gdy inni 
ustawiali swoje armie na krawędzi 
| tapczanu i rzucali w nie kasztanami 
lub zużytymi bateryjkami, ja układa- 
łem tabele strat i skuteczności 
ognia. Armie moich kolegów traciły 
powoli kolejnych weteranów (odpa- 
dały im głowy, łamały się nogi i rę- 
ce), a moja armia trwała i trwała, aż 
| wkońcu wyrostem z niej i wrzuciłem 
do pudła. I nie sądziłem, że jeszcze 
kiedykolwiek wyciągnę. 


WĄAKAMAT KILLA 


Tak naprawdę w świecie stwo- 
rzonym przez THE 3DO COMPA- 
NY tylko żołnierze (żywcem wyjęci 
z filmu TOY STORY) są plastikowi. 
Budynki, mosty, zasieki, drzewa itp. 


są bardzo, bardzo realistyczne 
(można je zburzyć, spalić itp.). 
Równie realistyczne są walki, ale 
ich wynik jest taki, jaki zapamiętali- 
śmy z dzieciństwa. Zabity żołnierz 
rozpada się na kawałki. Zostaje 
z niego bezwładny kadłubek, a po 
pewnym czasie plama sztucznego 
tworzywa. Przywodzi to na myśl wi- 
dok z innych gier RTS (np. WAR- 
CRAFT 2), gdzie trupy zabitych po- 
woli się rozkładają. 

Ślady delikatnej ironii w stosunku 
do świata rozrywki widać nie tylko 


w kpiarskim naśladowaniu 
„poważnych” RTS-—ów. 
Również niektóre wątki fa- 
buły kampanii to jakby 


puszczone do nas oko i przypo- 
mnienie bohaterów z dawnych lat. 
No bo z czym może kojarzyć się 
scenariusz, w którym dzielni żołnie- 
rze wynoszą z rozwalonego banku 
w miasteczku skrzynie ze złotem 
i ładują je na ciężarówkę? Dla uła- 
twienia dodam, że miasteczka bro- 
nią czołgi. No i jak tam z pamięcią? 
Tak, to „Złoto dla zuchwałych” pla- 
stikowego świata! 


OWAK 


Lekkość w posługiwaniu się 
przez autorów wątkami gry i jej for- 
mą nie przesłania faktu, że ARMY 
MEN to rasowa. zręcznościówka 
z elementami strategii. Do rozegra- 
nia są trzy kampanie (Desert, Bay- 
ou, Alpine), każda mająca własny 
zestaw scenariuszy, dostępnych po 
ukończeniu poprzedniego scenariu- 
sza w danej kampanii. Zmienia się 
sceneria, zmieniają się zadania. 


Jedno pozostaje stałe — bohater. 
Jest nim sierżant Zielonej Armii 
(mów mi Sarge). 

Zieloni (w grze pojawiają się też 
Szarzy i Niebiescy) muszą toczyć 
ciężką walkę z Jasnobrązowymi. Bój 
jest zacięty i toczy się przy pomocy 
uzbrojenia rodem z roku 1946. Pie- 
chota dysponuje więc karabinami, 
karabinami automatycznymi, miota- 
czami ognia, granatami, moździerza- 
mi, minami itd. Jest też sprzęt jeż- 


dżący w postaci jeepów, ciężarówek, 
transporterów opancerzonych i czoł- 
gów. No i na koniec... lotnictwo. Sa- 
moloty rozpoznawcze i bombardują- 
ce uratują nam głowę w niejednej mi- 
sji. A wszystko śliczne, plastikowe, 
kolorowe, wydające przepiękne od- 
głosy. Świat marzeń i dzieciństwa. 


MATYJTT: 


Ale, ale; obudź się kolego! To nie 
jest gra dla marzycieli. Jeżeli nie 
masz sprawnej klawiatury, pada lub 
myszki, możesz sobie odpuścić. 
Niewyrobionym w boju polecam 
opcję Boot Camp, w której można 
się podszkolić w sterowaniu sier- 
żantem, a także nauczyć strzelać, 
rzucać, minować i wykrywać miny. 

Są też wszystkie jeżdżące po- 
twory, lotnictwo, spadochroniarze, 
ukryte przedmioty (warto powysa- 
dzać trochę drzew i parkanów) oraz 
żywi przeciwnicy. Można do woli 


popalać drzewa miotaczem ognia 
(nie radzę jednak zbliżać się do 
ognia), a gąsienicami rozjeżdżać 
barierki. No i najważniejsze, to ste- 
rowanie  przydzielonymi trzema 
sekcjami piechoty, która może bro- 
nić wyznaczonego obszaru, atako- 
wać dany rejon lub po prostu posu- 
wać się za sierżantem. 


CHRZEST BOJOWY 


Każdy scenariusz to nie tylko sama 
bitwa. W każdej misji jest jakieś zada- 
nie do wykonania. Mało tego, niektóre 
misje są ze sobą ściśle powiązane 
i dlatego trzeba oszczędnie używać 
dostępnego sprzętu oraz lotniczego 
wsparcia. Dlatego musimy nieźle głów- 
kować i perfekcyjnie wykorzystywać 
zalety różnych broni znajdowanych 
w skrzyniach na polu walki. Teraz wi- 
dać, po co był trening na poligonie. 

Tajemnice pola walki nie są zbyt 
wielkie. Ot, królową broni jest moź- 


dzierz. Załatwia wszystko z dużej 
odległości. Granaty ręczne lecą po- 
woli do celu, a przeciwnik szybko 
się przemieszcza. Równie zawodna 
okazuje się bazooka, której odpale- 
nie na wprost czołgu to rosyjska ru- 
letka (kto ocaleje?). Najlepsze jest 
lotnictwo bombardujące, ale tego 
rodzaju wsparcia zawsze jest jak na 
lekarstwo. 

Cóż można powiedzieć na poże- 
gnanie? Gra powstawała długo, mia- 
ła mieć trochę inny wygląd, ale jest 
naprawdę sympatyczna, lekka i przy- 
jemna. Od kolejnych misji trudno się 
oderwać, a modem aż piszczy, by 
połączyć nas z kolegą, by rozstawić 
raz jeszcze plastikowe armie. Tym 
razem na ekranie komputera. 

Berger 
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achęcona dużym sukcesem 
4 swoich: produktów - (SILENT 

HUNTER i SU-27), firma SSI 
pragnie zawojować świat w kolejnej 
dziedzinie wojskowości. « Wspólnie 
z programistami z ULTIMATION od 
końca 1996 roku opracowywała w ci- 





Tak się ciekawie ostatnio złożyło, że 
od kilku miesięcy co numer prezentu- 
jemy nową symulacje czołgową. W tym 
miesiącu swą premierę ma PANZER 
COMMANDER ze stajni SSI. 


tzw. wojnę błyskawiczną, czyli 
zgodnie z ichnim. szwargotem: 
Blitzkrieg. Błyskawiczny skomaso- 
wany atak ciężkich dywizji pancer- 
nych wspartych lotnictwem przy= 
nióst Trzeciej Rzeszy szereg suk- 
cesów w pierwszym okresie wojny. 
Potem okazało się, że machina tro- 
chę się zacięta, ale czołgi nadal 
odgrywały dużą rolę w: walkach. 
Ztesztą co ja tu nawijam, skoro 
i tak nasze kolejne pokolenia wy- 
chowywały się na serialu o czte- 
rech psach i jednym pancernym — 
a może na odwrót? Najważniejsze, 





szy pierwszą grę z nowej serii DIGI- 

TAL COMBAT, pt. PANZER COM- 
MANDER. Tym razem  stratedzy 
Z "SSI zapraszają cię do Świata wo- 
ll Henrej j zawieruchy, abyś objął do- 
| wództwo czołgowej dywizji z czasów 
Il wojny światowej. PANZER nie jest 
symulacją konkretnego modelu. po- 
jazdu, ale pozwala na walkę 24 (!) 
maszynami, które szalały na frontach 
Europy.i Północnej Afryki. 


| 
| 
| 
| 







Niewiele jest symulatorów czołgo- 
wych, opartych o realia Il wojny świa- 
towej. Miesiąc temu lukę tę zapychał 
(ja nie zostałem jego fanem) iPAN-  - 
ZER'44. Teraz masz okazję spojrzeć 
ponownie. na te ciekawe wydarzenia, 
okiem innej firmy. 

Czołg po raz pierwszy stanowił 
podstawę myśli strategicznej 
w czasie owej wojny. Niemcy. wi- 
dząc potęgę stalowych potworów, 
stworzyły nowy. rodzaj operacji, 
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że dzięki niemu wszyscy czujemy 
czołgowego bluesa. 
Zawsze przechodzi mnie dresz- 


czyk emocji, gdy mogę potraktować 
odłamkowym. : 


kogoś 
W PANZER COMMANDER 
odnajdziesz ten dreszczyk, 
a kampanie pomogą ci prze- 
żyć najważniejsze wydarze- 
nia z tej najstraszniejszej 
z wojen. Będziesz prowadził 
Niemców przeciwko ZSRR, 
a potem, dla porządku kisto- 
rycznego, odprowadzał ich 
do Berlina. Wszystko to zro- 
bione jest w konwencji: do- 
brze przygotowanego symu- 
latora. Zresztą o wyborze realizmu 


'zadecydujesz sam. W opcjach mo- 


żesz włączyć sobie nieśmiertelność, 
nielimitowaną amunicję czy nawet 
dodatkowego speeda do swojego 
stalowego pupilka, ale taka przemia- 
na sima w prostą strzelaninę nie 
przynosi nikomu żadnej satysfakcji. 


Z drugiej strony, całkowity realizm - 


może oznaczać dla niektórych zbyt 
wysoko . postawioną poprzeczkę. 
Trochę podumaj, .a znajdziesz kom- 
promisowe dla siebie ustawienia. 
Bardzo nobilitujące mogą być w tej 
kwestii wyższe wyniki punktowe, do- 
stępne przy większym realizmie. Na 
polu chwały wszystkie te wybory bę- 
dą miały swoje praktyczne: konse- 
kwencje, ale kogo by to zrażało. Że- 
by ułatwić życie graczowi, programi- 


ści od początku pod twoją komendę: 


stawiają „skrzydłowych”. Jadą za to- 
bą w szyku, jakii im polecisz, ostrzeli- 
wują się także przy twojej pomocy 
i zawsze w ferworze walki 
warto-mieć na oku ich po- 
czynania, bo misja skoń- 
czy się porażką, gdy cały 
pluton trafi na złomowisko. 

Do  najciemniejszych 
stron odwzorowania reali- 
zmu wojennego. należy 
brak czynnika ludzkiego, 
czyli piechociarzy do 
przejechania. Widać, au- 
« torzy postawili na. walki 
czołg vs. czołg, bunkier, 








ciężarówka, no i samoloty. W każ: 
dym razie stają na drodze tylko wy=- 
roby z żelaza, stali i betonu. Bie- 
rzesz na siebie losy całego plutonu, 
ale najważniejsza-powinna być wła- 
sna puszka. Jesteś szefem, ale i tak 
sam będziesz obstawiał stanowiska 
znajdujące się wewnątrz, czyli sy- 
mulatorowa norma. 


LZALZNKA 


Zdarza się czasami, że wredni 
autorzy . poskąpią. ci 
i umieszczą w swych grach zbyt 
mało misji. Na szczęście tak nie 
jest w PANZERZE. Pokaźny ze- 
staw pojedynczych misji, jak i misji 
składających się na kampanie, po- 
winien wystarczyć na kilka ładnych 
tygodni zabawy. 

- Najważniejsze i. najciekawsze 
są kampanie. To tutaj dowodzone 
przez ciebie plutony będą odnosić 
największe sukcesy, a widok kolej- 
nych awansów i odznaczeń napa- 
wać dumą. Do wyboru są kampa- 
nie: niemiecka i radziecka. W każ- 
dej z nich przenosisz się do trzech 
autentycznych dywizji z Il Wojny 
Światowej i. bierzesz udział w ich 
autentycznych walkach. Zabieg 
ten eliminuje możliwość zastoso= 
wania rozwijanych obecnie kampa- 
nii dynamicznych. W końcu nie wy- 
pada zmieniać za bardzo historii, 
a zabawa przy grach opartych na 
prawdziwych realiach może dodat- 
kowo nabić paru matofkom trochę 
wiedzy. 2 

Zawsze interesowała mnie kam- 
pania wrześniowa, tak więc widząc 


napis „Druga Dywizja Pancerna” - gl 


(jej pierwszym dowódcą był gen. 
Heinz Guderian), zabrałem się za 


atak na nasze południowe ziemie. 


Może to niepatriotyczne, ale mia- 
łem frajdę szorować czołgiem -po — 


polskich ziemiach, a i spotkanie - a 


z 10. Zmechanizowaną Brygadą 
gen. Maczka (głowy nie dam, ale - 
wydaje mi się, że naprawdę była to 
ona) będę długo pamiętał. Ę 
Każda z kampanii składa: się. * 
z kilku operacji, na które przypada 
kilka misji. O ile droga rosyjska jest 
dość jednolita, tak Niemcy uroz- 
maicili sobie „miejsca wycieczek. 
Po ich stronie walczyć będziesz 
w całej niemalże Europie i w Pół- 















zabawy 



















nocnej Afryce, jako członek elitar- 
nego Afrika Korps feldmarszałka 
Erwina Rommla. Cechą charakte- 
rystyczną kampanijnych misji jest 
limit czasowy, Wpływa to w sposób 
znaczący na grę. Nie można po- 
zwolić sobie na spokojne przesu- 
wanie się do przodu i likwidowanie 
kolejno pojawiających się nieprzy- 
jacielskich celów. Aby odnieść 
sukces, wielokrotnie będziesz mu- 
siał wykazać się brawurą i pomy- 
słowością. Mile. widziana. będzie 
także dokładna synchronizacja 
działań ze swoimi podkomendny- 
mi, bo dysponują oni równie dużą 
siłą ognia co ty. 


ORZEC 

gląda od razu jak ugaszony kawał że- 
lastwa. Całkiem nieźle wyszło pofał- 
dowanie terenu, ale znów coś za coś 
i od czasu do czasu spotkasz wzno- 
szące się ponad ziemią pojazdy i bu- 
dynki (a może to jakieś utajnione pro- 
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Dla  odpręże- 
nia, po uda- 
nych  kampa- 


niach fajnie jest 
spojrzeć na 
przygotowany 
"zestaw — poje- 
dynczych misji, 
choćby  dlate- 
go, że można 
wcielić się 
w. pancerniaka 
z armii Stanów. Zjednoczonych 
i Wielkiej Brytanii. 


GÓRKI I DOMKI 


Szanująca się symulacja musi ła- 
skotać nasz zmysł wzrokowy, bo 
czasy Mi TANK PLATOON (SS'01) 
już nigdy nie powrócą i należy się su- 
gerować raczej jego drugą odsłoną. 
PANZER COMMANDER w porów- 
naniu z nią wypada gorzej. Naturalną 
koleją rzeczy, grafikę starano się 
upiększyć i przyspieszyć przy pomo- 
cy akceleratorów 3D. Ten zabieg to 
już obecnie standard we wszystkich 
grach posiadających engine 3D. 
Efekt tej operacji jest całkiem dobry. 
Może na P133 gra ciut mocno się 
krztusiła i to nawet w obecności „po- 
tworka”, ale nie było to z ko- 
lei aż tak straszne, żeby 
uniemożliwiało w zupełności 
zabawę. Bez karty 3D efekt 
-byłby pewnie o dwie klasy 
gorszy, a tak jeszcze otrzy- 
muje się kilka bajerów, któ- 
rych nie ujrzymy na „czy- 
stym” PeCecie. 

Wśród zaciętych bojów mi- 
ło wjeżdża się z odwiedzinami 
do kolejnego miasteczka,.gdy. 
nie opadnie jeszcze poranna 
mgiełka. Zresztą zaraz potem pluton 
"efektownie rozjeżdża się. w poszuki- 
waniu jakichś rozrywkowych celów, ty- 
pu bunkier czy uciekająca ciężarówka. 
Sympatycznie jeździ się we wszyst- 
kich dostępnych sceneriach, tylko 
drzewa trochę dziwnie z daleka wyglą- 
dają i za każdym razem przywodziły 
mi na myśl parasole w przydomowych 
ogródkach. Bardzo dobrze za to opra- 
cowano widok czołgów i pozostałych 
środków lokomocji. Pojazdy z. ze- 
wnątrz i wewnątrz wyglądają fachowo. 
Widać, że zdały się na coś sesje foto- 
graficzne w licznych muzeach milita- 
riów, czym tak chwalą się twórcy gry. 
Widać też, że nie pozwolono im poba- 
wić się w wybuchowe igraszki z eks- 
ponatami, bo na ekranie trafione wy- 
glądają mało sugestywnie — czołg wy- 
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komunikaty załogi i pozosta- 
tych podkomendnych,. w ich 
ojczystym języku. Go prawda 
dzięki. temu ja, wrogo nasta- 
wiony do niemieckiego języ- 
ka, nieco się krzywiłem i nie- 
zbyt rozumiałem docierające 
do mnie okrzyki, ale tworzyło 









Znając firmę SSI, w stu procentach 
można liczyć na różnego rodzaju do- 
datkowe pakiety do gry. Jeśli nie bę- 
dziesz chciał wydać <dodatkowej ka: 
puchy,. stwórz sobie. własne misje. 
Dostępny w grze edytor, który jest 
banalny. wręcz w obsłudze, pozwala 
na wiele. Takie rozwiązanie powodu- 
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jekty, o których dotychczas nikt nie 
mówił). 

Ważnym elementem, szczególnie 
dla uszu gracza, jest dźwięk. Bucze- 
nie potężnego silnika na dłuższą 
metę może być nie do wytrzymania. 
Wszystkie dźwięki to silnik, salwy, 


KB frder acknowiedged 


komunikaty i ostrzał. No cóż, takie. 


są wojenne realia i trudno jest:do- 


szukiwać. się. ćwierkających ptasz- . 
ków czy szczekających piesków. - 
Gdy nie będziesz dawał rady, załóż 


na uszy hełmofon, a podniesiesz so- 
bie realizm gry. 
Ciekawym rozwiązaniem: zasto- 


sowanym. w PANZER są mówione 
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to sympatyczną atmosferę. Tym Sa- 


- mym, dużym zaskoczeniem było dla 


mnie, gdy. po mojej śmierci któryś 
z moich kompanów rzucił: „the com: 


mander is dead”. Czyżby w. mojej 
załodze byli alianccy sabotażyści? 


Warto też posłuchać krzyku „do ata- 


"ku", wykonanego niby po rosyjsku, 
"ale daję głowę, że ryczy to Polak. 





| SSI/Mindscape 





je, że miłośnicy wojskowości od razu || 


zechcą sprawdzić w praktyce swoje 
pomysły oparte na własnej fantazji 
lub historycznych faktach. Stworzyć 
misję z pozoru niemożliwą i potem ją 
ukończyć to. jest. dopiero frajda, ale 
jeszcze. lepiej jest stworzyć. misję. 


i dać ją do ukończenia kumplowi: ||-- 
Zresztą nic nie stoi na przeszkodzie, | 
żeby ukończyć ją razem w trybie sie- "||. 
ciowym. Niestety, w trybie tym tączyć | 


się można tylko przez sieć lokalną 
(IPX) i internetowe TCP/IP. 
ZA Rif 


| 
| 
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Trudno się oprzeć wrażeniu, że taki ko- 
leś ze SWAT to ma boskie życie. Tylko ja- 
cyś tam terroryści i byle jacy maniakalni 
zabójcy. Spróbowałby tak jeden z drugim 
pokazać się na jednym z naszych piłkar- 


skich stadionów. Albo popilnować szali- 
kowców w pociągu. Albo przejść się po 
Radomiu po dwudziestej trzeciej... 


eria POLICE QU- 
S EST ma już za sobą 

długą historię. Może 
nie sięga ona aż do pierw- 
szych Piastów, na pewno 
jednak zaczęła się w cza- 
sach, których najstarsi Pe- 
Ceciarze nie pamiętają. Jej 
ostatnia część, POLICE 
QUEST 5 - SWAT też ginie 
już zbytnio w pomroce 
dziejów (to już ponad dwa 
lata!!), aby celowe było ko- 
mukolwiek ją przypominać. I bardzo 
dobrze. Fanatycy serii przeżyją bo- 
wiem szok, a większości graczy bę- 
dzie i tak wszystko jedno. Dlacze- 
go? Bo z przygodówki zrobiono 
strategię w czasie rzeczywistym? 
Spoko, nie takie rzeczy już u SIER- 
RY widzieliśmy... 

Premiera SWAT 2 odkładana by- 
ła już wiele razy, więc sympatycy 
pierwszej części mogli poczuć się 
znużeni oczekiwaniem. Pierwszy 
SWAT, mimo nudy, był grą ambitną 
i wielce oryginalną. Przygodowa 
konwencja, w jakiej byt zrealizowa- 
ny, nie była jednak w stanie zapew- 
nić graczowi odpowiedniej ilości 
wrażeń i zmuszała do nudnego po- 


wtarzania pewnych czynności, aby . 


dojść do tych decyzji, przy których 
trzeba pomyśleć. Bardziej natural- 
na wydaje się w takiej tematyce 
konwencja gry strategicznej, która 
przeszła przecież przez ostatnie 
dwa lata dramatyczne przeobraże- 
nia. Dla SIERRY, która dążenie do 
oryginalności zastąpiła pogonią za 
modą (porównajcie np. OUTPOST 
z jego drugą częścią), rozwiązanie 
było proste: Real Time Strategy. 


SUPER, MEGA, COOL 


| Czy uchował się jeszcze gracz, 
któremu tłumaczyć trzeba, co to jest 
| RTS? Nie. No to przejdę od razu do 
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Gra rozgrywa się na trójwymia- 
rowej planszy, którą można prze- 
suwać, przybliżać i oddalać. 
Wszystkie mapy do gry zbudowa- 
ne zostały na podstawie rzeczy- 
wistych miejsc (w Los Angeles, 
nie w Radomiu — gdyby ktoś miał 
wątpliwości). Sposób kierowania 
jednostkami jest wariacją znane- 
go już z wielu, wielu gier RTS sys- 
temu  „point-and—click” (wskaż 
i kliknij). Rozkazy można wyda- 
wać zarówno każdemu 
członkowi zespołu osob- 
no, jak i łącznie dla całego 
teamu. Wybór komando- 
sów odbywać się może 
poprzez wskazanie ich na 
mapie lub poprzez wybra- 
nie ich nazwisk z podręcz- 
nej listy. 

Rozkazy wybiera się 
klikając na pasek ikon. 
Można w ten sposób wy- 
brać takie polecenia, jak: 
kryj się, ubezpieczaj kolegę, bie- 
gnij, obezwładnij przeciwnika, 
otwórz drzwi itp. Dodatkowe 
możliwości dostępne są po wy- 
braniu specjalnego wyposażenia 
naszego komandosa. W ten spo- 
sób używa się np. tomu do wyła- 
mania zamka w drzwiach, liny do 
wejścia na pokład helikoptera czy 
lusterka do sprawdzenia sytuacji 
za węgłem. Podobnie używa się 


rzeczy. ŻE, 
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broni. Na bliską odległość twoi 
komandosi będą strzelać sami, 
ale można też pokierować ich 
ogniem, wybierając z inventory 
którąś z broni i klikając na celu. 
Najlepiej wykorzystać w ten spo- 
sób granaty ogłuszające, aby 
przygotować teren przed atakiem 
i dać sobie kilka sekund więcej na 
reakcję. 

SWAT to nie tylko gra o poli- 
cjantach. Jak się okazuje, grać 
można zarówno stroną stróżów 
prawa, jak też stanąć na czele 
grupy terrorystów. Dla każdej ze 
stron przewidziano po kilkanaście 
scenariuszy, zawierających róż- 
norodne zagrożenia i pułapki. 
Scenariusze powiązane są 
w kampanię, w której gracz ma do 
dyspozycji grupę policjantów (lub 
bandytów). Do każdej z misji bę- 
dzie trzeba przydzielić odpowied- 
nią liczbę ludzi i najlepiej wyko- 
rzystać indywidualne predyspozy- 
cje każdego z nich. Oprócz wysy- 





łania swoich ludzi na akcję, mo- 
żesz też wysłać ich na specjali- 
styczny trening, mający polep- 
szyć ich sztandarowe umiejętno- 
ści lub wzmocnić ich słabe strony. 
Aby lepiej przygotować się do mi- 
sji, możesz na początku przejrzeć 


umiejętności _" podkomendnych 
i pogrupować ich w oddziały, 
z myślą o konkretnych zadaniach. 
Składy grup można zapisać i od- 





woływać się do nich poje- 
dynczym kliknięciem. 


WZKLLULGSEHU 


Obie strony kierują się 
w swoich poczynaniach 
pewnymi jasno ustalony- 
mi regułami. SWAT ma 
swoje regulaminy i proce- 
dury, które określają, jak 
członkowie oddziału mają zacho- 
wywać się w konkretnej sytuacji. 
Terroryści też muszą przestrze- 
gać pewnych reguł. Nie jest to 
wszak zgraja psychopatycznych 
zabójców tylko zorganizowana 
bojówka, dla której priorytetem 
jest pozyskiwanie nowych sym- 





patyków. Nie mogą więc funkcjo- 
nować na zasadzie strzelania do 
wszystkiego co się rusza. Za- 
miast tego ważne jest dla nich 
wykonanie zadań, dzięki którym 
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mogą nagłośnić swoje przekona- 
nia w społeczeństwie i zdobyć 
sympatię jak największej jego 
części. 

Zarówno policjanci, jak i terro- 
ryści są określani przez szereg 
cech, takich jak celność w czte- 
rech kategoriach broni (pistolet, 
broń automatyczna, dubeltówka 
i karabin snajperski) oraz szereg 
dodatkowych, jak np. walka 
wręcz czy rzut granatem. Poli- 
cjanci mogą mieć też określone 
specjalizacje, np. dowódca gru- 
py, snajper, sanitariusz, saper 
czy K9 (przewodnik psa). 

Misje mimo swojej prostoty nie 
przypominają typowych misji 
z różnych gier RTS. Konieczna 
jest tu chwila na zastanowienie 
się i kilka kolejnych na rozstawie- 
nie teamu lub wykonywanie róż- 
nych przygotowawczych czynno- 
ści przed samym atakiem. Misje 












trwają więc od 15 do 30 








minut. Jeśli szukasz gry, 
która realistycznie symu- 
luje działanie jednostek 
policyjnych, to SWAT 2 
jest wyborem właściwie 
jedynym. Jeśli szukasz 
gry nastawionej na szyb- 
ką i gwałtowną akcję, 
SWAT 2 nie jest żadnym 
wyborem. 








Gra wyposażona jest, 
według twórców, w zaawansowa- 
ny system sztucznej inteligencji. 
Reakcje dowódcy SWAT i terro- 
rystów są wynikiem przede 
wszystkim zadań, jakie przed ni- 
mi stoją. Dla SWAT jest to ochro- 
na życia, dla terrorystów — wymu- 
szenie spełnienia ich żądań. 
W ogniu walki jednak reakcje po- 
szczególnych postaci mogą być 
różne. Szczegó|- 
nie dotyczy to 
postaci neutral- 
nych, np. za- 
kładników — któ- 
rzy pod wpły- 
wem szoku mo- 
gą zachowywać 
się w sposób 
nieprzewidywal- 
ny, a nawet 
wręcz pomagać 
terrorystom. 
Dzięki  zapro- 
gramowanej 
nieprzewidywal- 
ności działań 
jednostek uzy- 
skano cenny 
efekt — niepowta- 
rzalność każdej rozgrywki. Moż- 
na więc grać kilka razy w ten sam 
scenariusz, a wypadki za każdym 
razem mogą potoczyć się nieco 
inaczej. 

Każdy scenariusz ma swoje 
dokładne podsumowanie, w któ- 
rym wyliczone są wszystkie twoje 
osiągnięcia i porażki. Na ogólny 


sukces składać się będą nie tylko 
wyniki akcji, ale także opinia pu- 
bliczna oraz fundusze. Jeśli zbyt 
szybko wydasz pieniądze, bę- 
dziesz miał złe public relations, 
czy po prostu nie uda ci się odpo- 
wiednio poradzić z kryzysowymi 
sytuacjami, twoja kariera jako do- 
wódcy SWAT będzie krótka. 
Oczywiście terroryści mają inne 


priorytety, do których należą: 
chwytanie zakładników, podkła- 
danie bomb i najbardziej dodają- 
ce prestiżu — utarcie nosa druży- 
nie SWAT. 

Gra zawiera opcję multiplayer 
umożliwiającą kilkuosobową grę 
w sieci LAN, przez Internet lub 
modem. Można ją rozgrywać na 


FAF-JE3 


istniejących w grze 22 mapach. 
Można też skorzystać z dołączo- 
nego edytora służącego do two- 
rzenia własnych map do gry wie- 


































loosobowej. Ponadto 
SIERRA zapowiada wy- 
danie dodatkowego pa- 
kietu misji. 

Podobnie jak w pierw- 
szym SWAT, jedną rzecz 
projektanci „dwójki” zagubili. 
Jest to duch całej gry. Roz- 
grywka powinna przede 


wszystkim stawiać jakieś wy- 
zwania, ekscytować, kłaść 
nacisk na akcję i emocje 
oraz, w przypadku gry było 
nie było strategicznej, na planowanie 



















własnych posunięć i wymyślanie 
optymalnej taktyki. Tymczasem 
SWAT 2 jest ewidentnie nijaki. Tro- 
chę przypomina grę logiczną, w któ- 
rej trzeba odkryć optymalny sposób 


na „przejście” scenariusza. W SWAT | 


całe wyzwanie postawione przed 
graczem to wypełnianie kolejnych 
poleceń przełożonych oraz używanie 


w odpowiednich momentach specja- | 


listycznego sprzętu (łom, lusterko, 
tarcza). Można jeszcze wezwać do 
pomocy helikopter lub transporter 
opancerzony z taranem. Wszystko to 
odpowiada w jakimś sensie realiom 
działania jednostek antyterrorystycz- 
nych, jednak dla przeciętnego gra- 
cza będzie tak fascynujące, jak pra- 
ca domowa z polskiego. Już gra ter- 
rorystami jest ciekawsza, swobod- 
niejsza, nawet mimo to, że mają oni 
znacznie ograniczone możliwości 
i skromniejszy ekwipunek. 

Jeśli ambicją autorów było reali- 
styczne odtworzenie działań jedno- 
stek specjalnych, aż prosiło się 
o uwzględnienie fazy plano- 
wania — takiej jak np. w grze 
DEADLINE. Tymczasem, 
jak to w RTS bywa, każdy 
scenariusz rzuca gracza na 
głęboką wodę. Czasu do za- 
stanowienia niewiele i wy- 
starczy jeden błąd, podjęta 
w niedoczasie decyzja, by 
utrudnić sobie niesamowicie 
wykonanie zadania. Zwykle 
pod rozkazami mamy kilku 
policjantów (lub terrorystów) 
i aż prosiło by się o rozdzielenie ich 
do wykonania kilku zadań równo- 
cześnie — niestety, czas ucieka, a rę- 
ka i mysz tylko jedna. 

Pejotl 
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z najlepszych RTS=ów ubie- 
głego roku, wreszcie docze- 
kał się kontynuacji. Nie jest to, co 
prawda, druga część gry, a tylko 
tzw. „add-on”, jednak w tym przy- 
padku mamy do czynienia z wyjąt- 
kowo bogatym dodatkiem. 





T OTAL ANNIHILATION, jeden 










Historia przedstawiona w CORE 
CONTINGENCY jest bardzo banalna. 
Okazuje się, że wielka wojna pomię- 
dzy organizacjami Arm i Co- 





baaardzo trudna) nowych, 
dość skomplikowanych misji 
o różnych celach strategicz- 
nych. W TACC, poza stan- 
dardowymi mapami, walki to- 
czą się na sześciu nowych 
obszarach: Acid world (kwaś- 
ne wody powodujące korozję 
u pływających jednostek), 
Crystal world (bardzo trudny dla jedno- 
stek naziemnych, obfituje w przeszko- 
dy terenowe), Lusch world (chyba naj- 


Liczba mapek przygoto- 
wanych z myślą o grze 
wieloosobowej powiększy- 
ła się aż o 50. Jednak nie 
jest to liczba ostateczna, 
















Podobnie ma się z oddziałami Co- 
re: a) Decoy Commander (jak wyżej), 
Dominator (ma dwie wyrzutnie rakiet 
o dużej mocy), Freaker (niesłychanie 
szybki), Glimp (ma możliwość cho- 





















re zakończyła się przegraną | [ 

tej drugiej. Przegraną, której 5 
jednak klęską nie można by- | 
ło nazwać. Otóż licznym od- | 
działom oraz samemu do- | 
wódcy Core udało się ukryć | 
przed  triumfującą armią | 
wroga. Czas potrzebny na 
wylizanie się z ran mijał bar- 
dzo wolno. To pozwoliło 





















opracować nowy plan ataku, 
którego głównym  założe- 
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niem było zdobycie techno- 
logii pewnej obcej rasy. Niestety, w ja- 
kiś tajemniczy sposób (szpieg?) ludzie 
z Arm dowiedzieli się o wszystkim. 
Wybucha nowy konilikt, którego zwy- 


ENERG 





cięzca pozna technologię, mającą za- 
pewnić mu panowanie aż po kres ist- 
nienia ludzkości. 

Tak jak to miało miejsce w TA, 
gracz może wybrać stronę, po której 
się opowie. Dla jednego gracza auto- 
rzy przygotowali 25 (plus 1 bonusowa, 


ALIKE 













ładniejszy z obszarów, teren mocno 
zróżnicowany — od bagien po wysokie 
góry), Slate world (roślinność praktycz- 


nie tu nie występuje, natomiast są du- - 


że pokłady metalu), Wa- 
ter world (stworzony 
z myślą o wielkich bi- 
twach morskich) oraz 
Urban world (pozostało- 
ści po wielkim mieście, 
a mimo to strasznie trud- 
no tu o metal). 

Nie zapomniano tak- 
że o opcji multiplayer. 


































bowiem TACC ma wbudowany edy- 
tor poziomów, za pomocą którego 
praktycznie bez końca możemy two- 
rzyć nowe plansze. 

Przez ostatnie osiem miesięcy 
(czas tworzenia programu), armie obu 
organizacji powiększyły się o wiele 
nowych, bardzo wartościowych jed- 
nostek. | tak kolejno dla Arm są to: a) 
Kboty — Decoy Commander (dowód- 
ca, mocny laser), Infiltrato (nieuzbro- 
jony, lecz opcja niewidzialności czyni 
z niego super szpiega), Marky (cho- 
dzący radar), Meverick (wyposażony 

s w dwa działka, bar- 
dzo szybki), Pelican 
(strzela do celów na- 
ziemnych i powietrz- 
nych, dodatkowo 
pływa), Warrior (naj- 
potężniejszy z Kbo- 
tów); b) Pojazdy — 
Penetrator (lekki 
czołg) i Podger (two- 
rzy pole minowe — 6 
typów min); c) Statki 
— Adv. Const. Sub 
(jednostka konstruk- 
cyjna), Archer (eliminuje zagrożenie 
z powietrza), Fibber (łódź podwodna, 
zakłócająca działanie sonarów wro- 
ga); d) Statki powietrzne — Eagle (wy- 
posażony w radar średniego zasię- 
gu), Seahawk (oddział z sonarem); e) 
Poduszkowce — Anaconda (ma lekkie 
działko gazowe), Bear (transporto- 
wiec), Construction Hovercraft (bu- 
downiczy), Skimmer (jednostka zwia- 
dowcza z lekkim laserem), Swatter 
(posiada rakiety ziemia-powietrze), 
Wombat (druzgocze swoimi potężny- 
mi rakietami). 


dzenia pod wodą), Krogoth (maszy- 
na-zabójca, ma broń o dużej sile ra- 
żenia), Parasite (zwiadowca z opcją 
niewidzialności), Sumo (prawdziwa 
potęga, dwa wielkie działa laserowe 
i ciężka zbroja), Voyeur (radar na no- 
gach); b) Leveler (ciężki czołg z bar- 
dzo mocnym działem), Spoiler (odpo- 
wiednik Podgera); c) Adv. Const. Sub 
(jak wyżej), Phantom (odpowiednik 
Fibbera), Shredder (patrz Archer); d) 
Hunter (z sonarem) i Vulture (z rada- 
rem); e) Const. Hovercraft (buduje), 
Nixer (dobre wyrzutnie rakiet), Scub- 
ber (zwiadowca, bardzo zwrotny), 
Slinger (oddział przeciwlotniczy), 
Snapper (ma bardzo mocne działo 
plazmowe), Turtle (transportowiec). 

Oczywiście wyżej wymienione jed- 
nostki trzeba gdzieś wyprodukować. 
W związku z tym w grze pojawia się 
38 zupełnie nowych budowli (nie tyl- 
ko do tworzenia oddziałów, wśród 
nich wiele służy innemu celowi, np. 
gromadzeniu energii). 

Jak widać, TACC jest bardzo roz- 
budowanym programem. Gdyby nie 
fakt, iż do jego uruchomienia potrze- 
ba zainstalowanej wersji TA, słowo 
„dodatek” straciłoby. swoje znacze- 
nie. 25 misji dla jednego gracza, 50 
map dla opcji multiplayer, dziesiątki 
jednostek i budowli to atrybuty, jakimi 
może pochwalić się niewiele 
RTS—ów innych firm. 

Teg 
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oczekaliśmy się kontynuacji 
D serialu. Serialem tym jest se- 

ria symulatorów samolotu 
F-22, która zdominowała rynek sy- 
mulatorów samolotów bojowych 
w ubiegłym roku. Kontynuacja pole- 
ga na tym, że pojawiły się rozsze- 
rzenia do gier wydanych przed pra- 
wie rokiem. Dziesięć miesięcy temu 
pojawił się symulator iF-22 (SS'50) 
firmy INTERACTIVE MAGIC. Pra- 
wie rok temu była to bardzo intere- 
sująca gra. Dynamiczna kampania, 
realistyczny model lotu i przekonu- 







jące działanie awioniki byty najważ- 
niejszymi zaletami iF-22. Kilka mie- 
sięcy temu pojawił się mission disk 
z nową kampanią zatytułowaną 
Persian Gulf. Przede mną leży no- 
wy produkt INTERACTIVE MAGIC: 
iF-22 v.5. IM określa ten produkt ja- 
ko całkowicie i od nowa przygoto- 
waną grę. 


RAPTOR 


iF-22 v.5 to nie jest mission disk. 
Na jednej płycie CD umieszczono 
całą poprzednia wersję gry, campa- 
ign disk Persian Gulf i pełen zestaw 
patchy, które się dotychczas ukaza- 
ły. Pierwszą z tego korzyścią jest 





większy komfort: nie trzeba ściągać 
i szukać patchy, no i nie trzeba wy- 
mieniać płytek w napędzie, gdy 
chce się pograć w inne kampanie 
niż ta zainstalowana. Druga ko- 
rzyść jest jeszcze większa — iF-22 
potrzebował ponad 700 MB wolne- 
go miejsca do pełnej instalacji, 
a z Persian Gulf nawet 900 MB, na- 
tomiast nowa wersja iF-22 wymaga 





tylko 300 MB do pełnej instalacji, 
tącznie ze wszystkimi kampaniami, 
a to znaczny postęp. Niestety, pro- 
gramiści z INTERACTIVE MAGIC 
nie przyśpieszyli prawie w ogóle 
czasu ładowania misji, który był 
koszmarnie długi już w pierwszej 
wersji gry. Podobnie nieprzyjemne 
są bardzo częste pauzy, podczas 
których program strasznie inten- 
sywnie grzebie po dysku, zatrzymu- 
jąc na ten czas akcję na ekranie. 
Problematyczna jest też konfigura- 
cja manipulatorów. Sprawa jest pro- 
sta, gdy iF-22 musi 
poradzić sobie tylko 
z joystickiem. 
W przypadku bar- 
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dziej zaawansowanych urządzeń 
wymagać to będzie trochę wysiłku. 

Drobne zmiany wprowadzono 
w enginie gry. Najbardziej zauwa- 
żalna zmiana, polegająca na innym 
sposobie generowania grafiki pod- 
czas lotu nisko przy ziemi, ucieszy 
osoby nie posiadające akcelerato- 


rów 3D. Teren jest te- 
raz ładniejszy i do- 
kładniejszy; ' może 
gra straciła przez to 
nieco na płynności, 
ale szczerze mówiąc, 
łatwiej jest teraz oce- 
nić wzrokowo wyso- 
kość i prędkość niż 
po włączeniu akcele- 
racji 3D. Bardziej do- 
pracowane są mode- 
le samolotów, mają 





=. 













więcej  szcze- 
gółów i tadniej- 
sze tekstury. 
Wreszcie 
w iF-22 znalazł 
się _ wirtualny 
kokpit. Szkoda 
tylko, że nie 
działają w tym 
trybie wyświe- 
tlacze MFD, a samo „obracanie gło- 
wą” odbywa się raczej skokowo. 
Niestety, niczym iF-22 nie zasko- 
czy nas w tej chwili, jeśli chodzi 
o grafikę. Na pewno nie wytrzyma 
porównania z F-22 ADF (SS'54) 
czy z JANE'S F-15 (SS'57). 
Grywalność jest raczej średnia. 
W iF-22 do dyspozycji są trzy w peł- 
ni dynamiczne kampanie (komputer 
sam generuje misje, według aktual- 
nej sytuacji na froncie). Kampanie 
w Bośni i na Ukrainie są ciekawe, ale 





już od dawna znane. Właściwie tak 
samo jest z kampanią w Zatoce Per- 
skiej, choć znamy ją znacznie krócej. 
Powód? Otóż na dłuższą metę kolej- 
ne miśje raczej mało wciągają. Nie 
jest to prosta gra, trzeba tu zapraco- 
wać na sukces, ale ta praca w krót- 
kim czasie przeradza się w harówkę, 
a nie w rozrywkę. Brak tu znanego 
z LONGBOW 2 (SS'%53), F-22 ADF 
i oczywiście z JANE'S F-15 klimatu 
ciągłej akcji, w której nie jest się wca- 
le centrum uwagi. Może jest to już 
kwestia przyzwyczajenia do tego ty- 
pu „dramaturgii”. Uważam jednak, że 





to gry powinny spełniać nasze wy- 
magania i dostosowywać się do na- 
szych potrzeb. 


LULU ZEUUEUE 


Nowa wersja iF-22 nie wydaje się 
przynosić wiele nowego. Posiada- 
cze pierwszej wersji iF-22 na pewno 
nie znajdą dla siebie wiele ciekawe- 
go. Jeszcze mniej atrakcyjna wyda 
się ta gra posiadaczom iF-22 i Per- 
sian Gulf. Po zaaplikowaniu patcha 
właściwie nie ma różnic. Ciekaw je- 
stem, jak dystrybutor ma zamiar po- 
dejść do problemu. Proponuję dale- 
ko idącą politykę rabatową. 
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szyscy już wiemy, co to 
W jest STARCRAFT — nie- 
wątpliwy przebój sezonu. 
Jednak nie wszyscy jeszcze wiedzą, 
jak dać sobie radę w walce z wrogi- 
mi rasami, dlatego postaramy się 
przybliżyć. wam w skrócie zalety 
i wady poszczególnych ras. Oczywi- 
ście sposób gry zależy również od 
rodzaju mapy i sytuacji, w jakiej się 
znajdziesz. Czasem należy postawić 
na rozwój technologiczny, czasem 
na jak najmocniejszą obronę. 
W grze mamy do wyboru trzy zu- 
pełnie różne rasy: Terranie, Zergowie, 
Protossi. Przedstawimy teraz Terran. 


TERRANIE 


Ta rasa powinna przypaść do gu- 
stu osobom, które chciałyby wal- 
czyć po stronie ludzi. Terranie są 
bowiem potomkami wygnańców 
z Ziemi, którzy zostali usunięci 
z Niebieskiej Planety z powodu nie- 
cnych występków. Do walki skłania 
ich chęć podbicia innych planet 
i znalezienia przystani dla swojej ra- 
sy. Obecnie znajdują się w najwięk- 
szym zatargu z sąsiadami, Protos- 
sami. Łakomym kąskiem są dla 
nich źródła surowców i paliwa, które 
posiadają Protossi. Z drugiej strony 
napierają Zergowie, rasa szybkich 
wojowników. 

Siła Terran opiera się na dużej ilo- 
ści wojska, którego żołnierze rekruto- 
wani są spośród kryminalistów i zło- 
czyńców. Chyba największa zaletą 
tej rasy jest oraz możliwość rażenia 
wroga z dużej odległości i ewentual- 
nie możliwość przenoszenia bazy, 
która po prostu unosi się i leci we 
wskazane miejsce, co jest niezwykle 
przydatne podczas oblężenia. Na 
pewno nie jest łatwo dobrze opano- 
wać taktykę walki tą rasą, ale jeżeli 
już ci się to uda, to możesz z łatwo- 
ścią wybijać przeciwników. 

Zalety: 

— niewidzialność samolotów; 

— czołgi w trybie siege (które 
strzelają dalej niż widzą!); 

— uniwersalność żołnierzy — pie- 
choty do walki naziemnej i antypo- 
wietrznej; 

— bunkry dające 350 hit points 
zapasowego pancerza; 

— możliwość odbudowania hit po- 
ints do 100% jednostek mechanicz- 
nych i budynków; 


„M... SERESEWKEJSĘ 


— stosunkowo tanie jednosiki; 

— dobra obrona przeciwlotnicza; 

— możliwość budowania prawie 
wszędzie; 

— możliwość użycia bomby ato- 
mowej. 

Wady: 

— brak latającego detectora (detec- 
tor to taka jednostka, która widzi ukry- 
te — np. zakopanego w ziemi Zerga 
lub minę — lub niewidoczne jednostki 
— np. samoloty w trybie ukrytym); 

— odbudowa HP budynków i po- 
jazdów poprzez manualne wydawa- 
nie poleceń SCV, aby to zrobiły — 
możliwość narażenia się na straty 
SCVów i pracochłonny proces; 

— brak jakichkolwiek mechani- 
zmów samoregeneracji. 

Ruchome bazy są raczej baje- 
rem, który rzadko się sprawdza, bo- 
wiem budynki przemieszczają się 
bardzo wolno. Przydaje się to do 
zmylenia przeciwnika i poprawy 
rozplanowania budynków w mie- 
ście, gdy później zaczyna brakować 
miejsca. 

Oto czym mogą się pochwalić 
Terranie: 

1. Jednostki robotników: 

SCV- pracusie budujący wszyst- 
ko, reperujący zniszczone budowle, 
a także zbierający kryształy i gaz 
vespański. Nie pakuj ich w żaden 
ogień i trzymaj ich z dala od niebez- 
pieczeństw. Dobrym pomysłem jest 
zbudowanie w pobliżu miejsca ich 
pracy bunkra lub Missile Tower lub 
nawet wyznaczenia patrolu Golia- 
tów wokół Missile Tower (bunkier 
lub wieża musi stać tak, by nie prze- 
szkadzała im w pracy. Oczywiście 
mogą się bronić, ale nie wychodzi 
im to na dobre, więc lepiej, żeby sal- 
wowały się ucieczką. Dbaj o nich 
najlepiej, jak tylko potrafisz. Te jed- 
nostki są niezmiernie ważne w cza- 
sie całej rozgrywki. Jako że nie są 
efektowne, jak inne jednostki, czę- 
sto pozostają niedoceniane. Trzeba 
jednak pamiętać, że to one mozol- 
nie budują twoją potęgę. Tak więc 
na samym początku nie daj się 
zwieść szybkiemu rozwojowi tech- 
nologii kosztem jednostęk robotni- 
ków. Wyprodukuj ich jak najwięcej, 
choć w granicach rozsądku, bo jak 
będziesz tylko ich produkował, to 
przeciwnik najedzie cię 3—4 żołnie- 
rzami i zanim się zorientujesz, nie 


będzie cię już na mapie, mimo ze 
będziesz miał dużo kasy. Pamiętaj 
również, ze musisz sprawnie zawia- 
dywać wydobywaniem przez swoich 
robotników surowców. Nie możesz 
pozwolić na to, żeby tłoczyli się przy 
nich, bo wtedy te efektywność 
znacznie spada. Zwykle wystarczy 
1-2 robotników przy jednym źródle 
surowców. SCV mogą również na- 
prawiać uszkodzone budynki oraz 
pojazdy, co jest bardzo ważne — bu- 
dynki nie naprawione szybko, któ- 
rych HP pali się na czerwono, spalą 
się na popiół! SCV mogą też napra- 
wiać się wzajemnie. Ponieważ 
w grze można kolejkować zadania, 
najlepiej wycofać oddział rannych 
i jednym SCV podleczyć ich 
(z SHIFT), a na końcu trzeba pamię- 
tać, aby posłać go z powrotem do 
złoża lub rafinerii , bo w ferworze 
walki się o tym zapomina i później 
stoi sobie taki SCV po naprawieniu 
budynku czy wybudowaniu kolejne- 
go bezczynnie przez pół godziny. 

2. Budynki Terran: 

COMMAND CENTER — podsta- 
wowa budowla Terran. To właśnie 
tutaj SCV znoszą zebrane przez 
siebie surowce. To tutaj produko- 
wani są robotnicy. Można do niej 
podłączyć Nuclear Silo lub Comsat 
Scanner. 

NUCLEAR SILO — może być zbu- 
dowany przy Command Center, gdy 
wcześniej postawi się Science Faci- 
lity i Physics Lab. Po jego wybudo- 
waniu musisz zapłacić 200/200 i do- 
staniesz Nuclear Missile, dzięki któ- 
remu twoi żołnierze GHOST namie- 
rzą wrogą bazę dla atomówki. To 
całkiem efektywna broń. Niestety, 
za każdy pocisk nuklearny trzeba 
płacić. Jeśli nastawiasz się na roz- 
grywkę nuklearną, wybuduj mini- 
mum 2 Command Centers z Nucler 
Silo każdy i kilku Ghostów. Ghost 
może się ukryć (Cloak), ale przeciw- 
nik może go wykryć swoim detecto- 
rem (takim jak Missile Tower) 
i zniszczyć, zanim atomówka spad- 
nie na jego bazę. Wysyłaj więc np. 
Ghosty parami. Poza tym atak nu- 
klearny nie zawsze rozwala budynki 
do końca, więc na wszelki wypadek 
można walnąć dwie atomówki jedna 
po drugiej. 

SUPPLY DEPOT — źródło utrzy- 
mania twojej armii. Każdy z nich do- 





starcza 8 slotów do wykorzystania — 
np. każdy nowy żołnierz to jeden 
slot, każdy samolot — 2 lub więcej, 
w zależności od modelu. Bez tego 
budynku rozbudowa armii jest nie- 
możliwa. 

REFINERY — musi zostać wybu- 
dowane nad gejzerami, a dopiero 
potem SCV mogą zabrać się za wy- 
dobywanie z nich gazu. Nie warto 
budować od samego początku, po- 
nieważ gaz jest zwykle potrzebny 
do bardziej zaawansowanych jed- 
nostek i upgrade 'ów. 

BARRACKS — bez tego budynku 
nie ma żołnierzy. Na początku w ko- 
szarach można produkować tylko 
Marines. 

ENGINEERING BAY — pozwala 
na ulepszanie jednostek piechoty. 
Potrzebny również do postawienia 
Missile Tower. Jak już masz sporo 
jednostek, to ten budynek pozwoli 
je dopalić, ale jak masz za mało ka- 
sy, to skup się na jednostkach, bo 
lepiej mieć kilka jednostek niż jedną 
czy dwie dopalone. 

MISSLE TOWER — doskonała 
broń przeciwko celom powietrznym. 
Ale to jeszcze nie wszystko, bowiem 
potrafi także wykrywać niewidzialne 
cele (używające Cloak). Jeżeli nie 
chcesz, żeby wróg zaskoczył cię we 
śnie, wybuduj parę Wież, a obok 
bunkry lub patroluj teren Goliatami, 
aby wróg nie zniszczył wież innymi 
naziemnymi jednostkami. 

BUNKIER — doskonałe zabezpie- 
czenie przed atakami wroga. Trze- 
ba jednak pamiętać, że ma dobrą 
odporność na rażenia: 350 punk- 
tów. Podstawa dobrej defensywy. 
Możesz go wybudować, jeżeli po- 
siadasz koszary (Barracks), kosztu- 
je „jedynie” 100 minerałów. Staraj 
się chronić w nich swoich piecho- 
ciarzy, na których stratę nie możesz 
sobie pozwolić — bo nie da się ich 
podleczyć. Jeżeli jednostka znajdu- 
je się w bunkrze, to przeciwnik nie 
może zadać jej żadnego obrażenia, 
do czasu kiedy nie zniszczy bunkra, 
a po jego zniszczeniu żołnierze są 
gotowi do dalszej walki. Doskonałe 
schronienie dla Marines i Firebats. 
Możesz do niego zapakować 4 jed- 
nostki (najlepiej 3 Marines i jednego 
Firebata). Ci pierwsi mogą dać so- 
bie radę z bunkra nawet z całkiem 
silnym atakiem z powietrza, a na- 





wet z duża liczbą maniakalnych Ze- 
alotów. 

3. Jednostki walczące: 

MARINES — bardzo przydatne 
jednostki, są bowiem tanie, można 
produkować je w bardzo dużych ilo- 
ściach i zaopatrywać w różne ulep- 
szenia. Kolejną ich zaletą jest sku- 
teczność zarówno w zadawaniu ob- 
rażeń na lądzie, jak i w powietrzu. 
Doskonałe również do przejmowa- 
nia wrogich wież. Jedyną ich wadą 
jest brak możliwości uzdrowienia, 
warto wiec używać ich jako wspar- 
cia, gdzie jako tarczę zaporową ma- 
my bardziej odporne i naprawialne 
jednostki — np. niech stoją za bu- 
dynkiem czy czołgiem. 

W dalszej grze można dać im 
ulepszenie Stimpak, które zwiększy 


przeciwnika, ponieważ posiadają 
zdolność niewidzialności (Cloak) 
i czyhając jako mina, jednocześnie 
pokazują pewną część terenu jak 
mały radarek. W zasadzie są mało 
użyteczne poza rozpoznaniem. 
GOLIATH — dobre jednostki uni- 
wersalne, doskonałe jako ochrona 
dla Siege Tanks. Generalnie dosko- 
nałe wsparcie w ataku i obronie. 
WRAITH — samoloty, dobre do 
walki powietrze-ziemia i powie- 
trze-powietrze. Doskonałe zwłasz- 
cza z opcją Cloak. Najskuteczniej- 
sze w grupach po 6 i więcej. Szyb- 
kie wybudowanie 8 Wraithów i do- 
palenie ich opcjami gwarantuje po- 
wodzenie wygranej. Jako że latają, 
nie przeszkadza im rodzaj terenu 
i można szybko z frontu przerzucić 











ich efektywność w walce kosztem 
zdrowia. 

FIREBATS — dobre w większych 
grupach, skuteczne w eliminowaniu 
Zerglingów i Zealotów. Są lepsi 
w walce lądowej od Marines, ale nie 
mogą atakować jednostek po- 
wietrznych. Maja także mniejszy od 
nich zasięg rażenia. Ponadto nie 
mogą zranić swoich jednostek, co 
jest o tyle ważne, że dysponują roz- 
proszonym ogniem i łatwo mogą 
trafić także w sojusznika. Zawsze 
kryj ich w bunkrach i maksymalnie 
po jednym w każdym. 

GHOST — doskonała jednostka. 
Jej największymi wrogami są jed- 
nostki typu detectory, jak Missile 
Tower czy protoss observer lub ze- 
rgowy overmind lord — wynika to 
z tego, że głównym zadaniem Gho- 
sta jest sabotaż; gdy jest on w trybie 
Cloack, pozostaje niewidzialny. 
Niewidzialne Ghosty są idealnymi 
snajperami przeciwko pojedynczym 
jednostkom. Posiadają też zdol- 
ność Lockdown, dzięki której mogą 
skutecznie blokować powietrzne 
(i nie tylko) jednostki wroga, które 
potem inne jednostki mogą ukatru- 
pić. Jest to także jedyna jednostka, 
która może wywołać Atak Nuklear- 
ny (Nuclear Strike). 

VULTURE = ich dużym plusem 
jest znaczna szybkość (a można ją 
jeszcze zwiększyć odpowiednim 
ulepszeniem), dobre do zabijania 
Zealotów, Zerglingów i Marines. 
Można ich także wykorzystywać ja- 
ko zwiadowców, w czym pomaga 
ich duża szybkość działania. Służą 
także do stawiania Spider Mines, 
niestety tylko po 3 sztuki. Mogą tak- 
że dostarczać wiadomości o siłach 








je na tyły do naprawy lub obrony 
przed niespodziewanym nalotem. 
Działając w ukryciu, mogą siać nie 
lada zniszczenie. Przeciwnik im nic 
nie może zrobić, dopóki nie podleci- 
my do detectora lub przeciwnik nie 
podeśle takowego w pobliże. 

DROPSHIP — jednostka trans- 
portowa. Nie może atakować, więc 
daj jej dobra osłonę, zwłaszcza gdy 
transportuje ważny ładunek. Można 
kliknąć na jednostkę do transportu 
i potem na transporter albo na od- 
wrót, z rozkazem Load. 

SIEGE TANK -— czołgi, przydatna 
jest zwłaszcza opcja siege, dosko- 
nała zarówno w obronie, jak i w ata- 
ku. Jeżeli ich nie przesuwasz, za- 
wsze zostawiaj je w opcji siege. Ma- 
ją dużą odległość rażenia. Powin- 
ny stanowić twoją główną siłę 
lądową. Zawsze je jednak 
eskortuj. Znaczące dla 
zwycięstwa jest zwłasz- 
cza odpowiednie usta- 
wienie czołgów. Jeżeli 
zajmiesz właściwe, stra- 
tegiczne pozycje, np. do- 
liny czy inne ważne miej- 
sca, a przeciwnik nie okaże 
się szybszy, to zwycięstwo 
masz w kieszeni. Uważaj jednak, 
żeby nie uszkodzić swoich własnych 
sił, bo czołgi maja mało precyzyjny 
sposób rażenia. Uwaga też na dość 
długi proces zamiany z trybu siege 
na normalny; czołgi te strzelają dalej 
niż widzą, wiec zadbaj o to, aby cos 
pokazywało im cele (np. niewidocz- 
ny Wraith lub mina). 

BATTLE CRUISER — krążowniki, 
wolne, ale skuteczne i zadające du- 
że zniszczenia. Mogą zostać wypo- 
sażone w Yamato Cannon (potrze- 













buje 150 energii do oddania strzału) 
i wówczas mogą niszczyć wieże 
i jednostki wroga ze znacznych od- 
ległości (działa yamato są świetne 
do niszczenia Missile Tower, bo 
walą do nich spoza ich zasięgu). Są 
powolne, więc dawaj im osłonę 
z grupy samolotów. Wystarczą 2 
Battle Cruisers — jeden w bazie na 
grube ryby, a drugi na zmianę lata 
i niszczy Missile Tower przeciwnika 
— jeśli też gra Terranami. 

SCIENCE VESSELS — bardzo 
drogie, ale posiadające różne ulep- 
szenia, takie jak Irradiate, doskona- 
te przeciwko Zergom. Ulepszenia: 
Emp Shoskwave: usuwa tarcze 
i energię jednostek wroga, dosko- 
nałe przeciwko Protossom. Defen- 
sive Matrix: doskonała rzecz do 
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obrony, pozwala na obdarowanie 
jednostki 250 punktami tarczy, np. 
Battle Cruiser wysłany do bazy 
przeciwnika może być taką tarczą 
obdarowany. Comsat Scanner: cos 
w rodzaju scannera czy oka, jest to 
właściwość Comsat Station — kliknij 
na obszar, który chcesz zobaczyć, 
a przez kilka chwil zobaczysz, co 
się tam dzieje. 


MANN: 


— Jeżeli wysyłacie oddział ofen- 
sywny złożony z jednostek pospoli- 
tego kalibru, musi on być odpowied- 
nio liczny. Raczej marne są szanse 
powrotu takiego oddziału, liczącego 
mniej niż 6-8 jednostek. Żołnierze 
najlepiej sprawdzają się w bunkrach, 
przy których warto po- 
stawić Missile To- 
wers i Siege 
Tanks w trybie 

siege. 


— Należy wykorzystywać możli- 
wość budowania w dowolnym miej- 
scu, postawić po dwa bunkry 
u wszystkich wejść do bazy i pamię- 
tać o detectorach — Missile Tower, 
bo jeszcze wejdzie do bazy jakiś 
Ghost i nuka strzeli. 

— Komputer lubi rzucać desant 
na złoża z pracującymi tam SCV, 
więc warto obstawić złoża Missile 
Towers i trzymać w pobliżu jakiś od- 
dział. Budowanie bunkrów na za- 
pleczu mija się z celem, bo marnuje 
się kasę tylko na cele obronne. 

— Do ataku najlepsze są samolo- 
ty osłaniające lub prowokujące wro- 
ga, a na ziemi Goliaty osłaniające 
czołgi bombardujące przeciwnika. 

— Należy pamiętać, aby na każdą 
ofensywę zabrać min. jeden SCV 
do naprawiania uszkodzonych jed- 
nostek. 

— Zabawa w wojnę nuklearną jest 
czasochłonna i kosztowna oraz 
wcale nie taka znów skuteczna, 
czasem rozgrywkę szybciej można 
zakończyć konwencjonalnymi me- 
todami. 

— Spora grupa Ghostów nie jest 
kosztowna, a jeśli masz dużo energii, 
to razem z grupą samolotów w trybie 
Cloack możesz narobić przeciwniko- 
wi bigosu — podlatujesz samolotem 
lub podjeżdżasz czymś i uciekasz, 
przeciwnik cię goni, a jak już odej- 
dziesz od jego bazy i on dalej będzie 
cię gonił, wtedy kilku Ghostów może 
przeciwnika zamrozić (Lockdown) 
i staje się on bezbronny. Pamiętaj, 
że wróg też tak może! 

— Grając przeciwko Zergom nale- 
ży pamiętać, że oni zawsze atakują 
masą, więc twoja piechota nie ma 
szans bez bunkrów. Przeciwko Pro- 
tossom należy uważać na ich silę, 
jako że ich jednostki są bardzo wyra- 
finowane. Grając przeciwko maszy- 
nie wystarczy mieć pełen szwadron 
Wraithów w ataku, aby mieć dużą 
przewagę; jeśli szybko do tego doj- 
dziesz i nie popetnisz błędu, trudno 
będzie ci przegrać. 

Sefior MD 
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: wytrzymuje czasami nawet kilka 
bezpośrednich trafień. Musisz mieć 
jednak świadomość, że często już 
pierwsze z nich może zakończyć 
sprawę. Uzbrojenie stanowi gład- 
kolufowe działo M. 256 kalibru 120 
mm, ckm kal. 12,7 mm oraz 2 km 
7,62 mm. Dla skutecznego prowa- 
dzenia ognia ABRAMS wyposażony 
jest w system kierowania ogniem, 
składający się z dalmierza laserowe- 
go, cyfrowego przelicznika balistycz- 
nego oraz urządzenia obserwacji 
pola walki i celowania. Podstawo- 
wym urządzeniem celowniczo-0b- 
serwacyjnym jest peryskopowy ce- 
lownik dzienno-nocny GPS, z wbu- 
dowanym dalmierzem i termowi- 
zorem. Pozwala on na pracę 
w dwóch trybach, powiększe- 
nie x3 oraz x10. Jednostka 
ognia składa się z 40 poci- 
sków (20 APFSD, 12 HEAT. 4 
MPAT ORAZ 4 STAFF). 

- APFSD są to pociski pod- 

kalibrowe z rdzeniem ze zubo- 
żonego uranu. Przeznaczone 
głównie do niszczenia czołgów 
przeciwnika. Praktyczny zasięg po- 
nad 3000 m. Trafienia w przedni 
pancerz T-80 lub T-90 i większość 
nowoczesnych wozów bojowych 
często powodują rykoszety. Aby 
zwiększyć skuteczność trafienia, 
najlepiej atakować pancerz boczny 
albo celować pod czołg. 
- HEAT to wielozadaniowy po- 
cisk kumulacyjny. Przeznaczony do 
niszczenia wszystkich rodzajów po- 
jazdów, można go również używać 
przeciw piechocie jako pocisku 
odłamkowego. Praktyczny zasięg 
ponad 4000 m. 

— MPAT to wielozadaniowy po- 
cisk kumulacyjny. Przeznaczony do 
niszczenia wszystkich rodzajów po- 
jazdów, w tym pojazdów latających. 
Różnica w stosunku do pocisków 
HEAT polega na zastosowaniu uru- 
chamianego przełącznikiem czujni- 
ka zbliżeniowego w głowicy pocisku 
MPAT, który powoduje eksplozję 
głowicy kumulacyjnej w pewnej od- 
ległości od celu, powodując więk- 
sze uszkodzenia celów słabo opan- 
cerzonych. Praktyczny zasięg po- 
nad 3000m. 

- STAFF jest to pierwszej gene- 
racji inteligentny pocisk czołgowy. 
Jest on wyposażony w dwa czujniki 
radarowe i głowicę kumulacyjną, 
umieszczoną w bocznej części po- 
cisku. Pocisk STAFF wystarczy wy- 
strzelić w pobliże celu, nad atako- 
wany pojazd. W chwili gdy pocisk 
znajdzie się nad celem, odpala 
w jego kierunku ładunek kumulacyj- 
ny, który trafia w najsłabszą, górną 
część pancerza. Przeznaczony do 
zwalczania pojazdów opancerzo- 
nych na większym dystansie lub do 
niszczenia pojazdów znajdujących 
się za przeszkodami terenowymi. 
Główną zaletą pocisków STAFF 
jest brak konieczności dokładnego 
celowania w atakowany pojazd. 
Praktyczny zasięg ponad 4000 m. 

Ponadto: 

— karabin maszynowy 7.62 mm 
sprzężony z działem, służy do zwal- 







































itam w Szkole Pancernej! 
W Nie będzie dalszych wstę- 

pów, od razu zapraszam 
do misji tteningowych dołączonych 
do Mi TANK PLATOON 2. Szkole- 
nie podzielone jest na część teore- 
tyczną i praktyczną. W części prak- 
tycznej nauczysz się prowadzić 
ogień, koordynować poczynania 
podległego ci zespołu bojowego 
i w końcu zaznajomisz się z kiero- 
waniem wsparciem artyleryjskim 
i lotniczym. Szkolenie teoretyczne 
obejmuje zapoznanie się z założe- 
niami doktryn walki pancernej prze- 
ciwnika, podstawowymi informacja- 
mi o używanych przez niego wo- 
zach bojowych i podstawami walki 
plutonu czołgów M1A2 ABRAMS 


na współczesnym polu walki. To są 
podstawy i od nich TRZEBA za- 
cząć. 


Wg UUZUAALE 


Najwyższy czas, aby się poznać. 
Oto twój najlepszy przyjaciel: M1A2 
ABRAMS. Obecnie jeden z najno- 
wocześniejszych czołgów na świe- 
cie. Ten ważący ponad 57 ton stalo- 
wy potwór będzie ci od tej pory słu- 
żył do wykonywania wyznaczonych 
zadań. Wyposażony w turbinę gazo- 
wą o mocy ponad 1500 KM, może 
poruszać się w terenie z prędkością 
ponad 48 km/h, dzięki czemu szyb- 
ko dociera na wyznaczone pozycje. 
Jego wzmocnione, w stosunku do 
poprzednich wersji, opancerzenie 










LU SEGRET SERVIOE 458 


czania piechoty. Praktyczny zasięg 
poniżej 1000 m; 

— karabin maszynowy 12.7 mm 
umieszczony na szczycie wieży, 
służy do zniszczenia piechoty, po- 
jazdów nieopancerzonych oraz sa- 
molotów i śmigłowców. 


Oprócz własnego plutonu czot- 
gów możesz liczyć na wsparcie. 
W jego skład mogą wchodzić pluto- 
ny czołgów (M1A2, brytyjskie Cha- 
langery Il oraz niemieckie Leopardy 
2A5), piechoty zmechanizowanej 
na Bradleyach, Warriorach lub Mar- 
derach oraz sekcje „niszczycieli 
czołgów” (M901, Bradlley, Hum- 
mer) wyposażone w kierowane po- 
ciski przeciwpancerne. Dodatkowe 
wsparcie, na jakie możesz liczyć, to 
sekcje śmigłowców szturmowych 
AH-1 Cobra, AH-64 Apache (cza- 
sami w towarzystwie 0OH-58 Kiowa 
Warrior), AH-64 D Longbow Apa- 
che, RAH-66 Comanche i samolo- 
tów A—10 Thunderbolt. Bardzo waż- 
nym elementem wsparcia są bate- 
rie artylerii rakietowej (MLRS) i lufo- 
wej (haubice i różnych kalibrów 
moździerze). Dysponują one różne- 
go typu amunicją. Haubice strzela- 
jące amunicją HE są skuteczne 
właściwie przeciw wszelkiego ro- 
dzaju wozom bojowym, amunicja 
DPICM (klastrowa) skuteczna jest 
przeciwko bojowym wozom piecho- 
ty. Moździerze używają znacznie 
słabszej amunicji i ich główne za- 
stosowanie to walka z lekkimi wo- 
zami opancerzonymi i z piechotą. 
Pamiętaj, że podległe ci jednostki 
wsparcia to nie mięso armatnie. 
Wykorzystuj je oszczędnie i z roz- 
wagą. 


ALWEUZENUIE 


W trakcie walki bardzo istotną 
kwestią jest wybór odpowiedniej 
formacji, w jakiej będą poruszały się 
plutony dowodzonych przez ciebie 
pojazdów. Każda formacja ma swo- 
je wady i zalety, każda ma inne za- 
stosowanie bojowe: 

— Kolumna to formacja stosowa- 
na wtedy, gdy najważniejsza jest 
prędkość oraz podczas przemiesz- 
czania się plutonu w trudnym tere- 
nie lub gdy kontakt z wrogiem jest 
mało prawdopodobny. Kolumna po- 
zwala na skierowanie maksymalnej 
siły ognia na flanki, stabo chronione 
jest czoło i tył tej formacji. 

— Rozproszona kolumna stoso- 
wana jest wtedy, gdy ważnym czyn- 
nikiem jest prędkość z jaką porusza 
się pluton, gdy kontakt z wrogiem 
jest prawdopodobny, a ukształto- 
wanie terenu nie pozwala na więk- 
sze rozproszenie wozów. Kolumna 
rozproszona zapewnia czołgom 
wzajemną ochronę, umożliwia skie- 
rowanie dużej siły ognia na flanki 
i do przodu. 

— Klin pozwala na skierowanie 
maksymalnej siły ognia do przodu 
i przyzwoitą ochronę skrzydeł. Klin 
jest stosowany najczęściej wtedy, 
gdy pluton jest ochraniany przez in- 
ny zespół wozów bojowych, rów- 





nież gdy czołgi poruszają się po po- 
fatfdowanym lub równym terenie. 

— Echelon (lewy lub prawy) jest 
formacją pozwalającą na najbar- 
dziej efektywne chronienie skrzy- 
deł, umożliwiając skierowanie naj- 
większej siły ognia w stronę jedne- 
go z nich oraz dużej siły ognia 
w stronę czoła formacji. Formacji tej 
używa się wtedy, gdy trzeba chro- 
nić wystawionej na potencjalne 
działanie wroga flanki. 

= V to formacja, która zapewnia 
najlepszą wzajemną ochronę czot- 
gów, ogranicza niestety siłę ognia, 
jaką pluton może skierować do 
przodu. Stosowana jest wtedy, gdy 
ukształtowanie terenu utrudnia ma- 
newrowanie i gdy potrzebna jest 
wzajemna ochrona czołgów. 


— Linia stosowana jest wówczas, 
gdy pluton musi skoncentrować ca- 
łą siłę ognia na celach położonych 
przed nacierającą formacją. Używa 
się jej w sytuacji, gdy czołgi przejeż- 
dżają przez bardzo niebezpieczny 
rejon działań, przy równoczesnej 
ochronie plutonu przez inne forma- 
cje znajdujące się na polu walki lub 
wtedy, gdy pluton atakuje pozycje 
wroga. 


TONMANYNUT: 


Niszcz najpierw czołgi (jako naj- 
groźniejsze pojazdy wroga), później 
wszystko co może przenosić rakiety 
ppanc (niszczyciele czołgów, pie- 
chota). Dopiero na koniec zostaw 
sobie bojowe wozy piechoty i inne 
pojazdy. Warto pamiętać, że jeżeli 
została w twoją stronę wystrzelona 


rakieta, możesz jeszcze uratować 
swój czołg, oddając strzał w stronę 
atakującego pojazdu. Wystarczy 
przestraszyć operatora kierującego 
pociskiem, ewentualnie zdążysz 
zniszczyć pojazd, z którego został 
wystrzelony pocisk, zanim twój 
czołg zostanie trafiony (pocisk 
z działa czołgowego porusza się 
wielokrotnie szybciej niż kierowany 
pocisk przeciwpancerny). Intensyw- 
nie korzystaj ze wsparcia artyleryj- 
skiego i lotniczego. Przy pomocy 
artylerii łatwo wykurzyć z ukrycia 
grupy pojazdów wroga. Równie ta- 
two unieszkodliwić w ten sposób 
działka plot i lekkie pojazdy, jak 
również pozbyć się piechoty wroga. 

Śmigłowce bojowe są najwięk- 
szym zagrożeniem dla czołgów na 


wozom bojowym. Warto też pamię- 
tać o tym, że jeśli zrobi się gorąco, 
to lepiej się wycofać i zacząć misję 
do początku, czasami z większymi 
siłami pozostawionymi do twojej 
dyspozycji. 


CHABA LE 


Jeśli dysponujesz większymi si- 
tami, podziel je na dwie wzajemnie 
chroniące się części. Optymalna si- 
ła to dwa plutony M1A2 Abrams 
i dwa lub trzy plutony wozów pie- 
choty lub niszczycieli czołtgów. Na- 
leży. wtedy utworzyć dwie grupy, 
w których czołgi i wozy piechoty 
wzajemnie się wspierają. Atak naj- 
lepiej przeprowadzić od strony 
skrzydeł (jeśli wrogie siły są ufor- 
mowane w rodzaj kolumny) lub 








współczesnym polu walki, dlatego 
należy korzystać z ich wsparcia, 
kiedy tylko będzie to możliwe. Para 
śmigłowców jest w stanie zniszczyć 
kilka wozów bojowych wroga, 
oprócz tego czasami śmigłowce 
samodzielnie wzywają wsparcie ar- 
tyleryjskie. Mogą one pełnić rów- 
nież rolę rozpoznawczą. Samoloty 
A-10 Thunderbolt są mniej sku- 
teczne od śmigłowców, ale zasad- 
niczo każde wsparcie z powietrza 
jest cenne. 

Bardzo _ niedocenioną — siłą 
w M1TP2 jest piechota. Wbrew po- 
zorom, M2A3 Bradley to wóz bojo- 
wy o całkiem niezłych możliwo- 
ściach. Poza tym prawie wszystkie 
plutony piechoty wyposażone są 
w wyrzutnie rakiet ppanc i potrafią 
nieźle dać się we znaki czoigom czy 





przynajmniej z dwóch różnych kie- 
runków. Bardzo ważne jest, żeby 
atak przeprowadzony został z mak- 
symalnym zdecydowaniem i z uży- 
ciem maksymalnej siły w atakowa- 
nym punkcie. Jeżeli jest to możliwe, 
przeprowadź akcję w taki sposób, 
aby część twoich sił zaatakowała 
wrogie pozycje od przodu, a mniej- 
szą częścią (na przykład jednym 
plutonem Abramsów) postaraj się 
objechać wrogie siły i zaatakować 
je od tyłu. 

Przeprowadzając atak, postaraj 
się podjechać do pozycji wroga na 
odległość gwarantującą pewne 
trafienie. Staraj się tak dobrać mar- 
szrutę czołgów, aby maksymalnie 
efektywnie wykorzystać ochronę, 
jaką zapewnia ukształtowanie tere- 
nu. Oprócz tego ważna jest syn- 


„się, żeby wozy bojowe wroga wjeż- 


chronizacja działań poszczegól- 
nych grup bojowych. 


LEC EADALE 


W sytuacj, gdy musisz bronić 
swoich pozycji, postaraj się ocenić, 
z którego kierunku nadjadą wrogie 
czołgi. Rozmieść wtedy swoje siły 
tak, aby były rozproszone. Postaraj 





dżały w miejsca, w których dostaną 
się w ogień twoich czołgów przynaj- 
mniej z dwóch stron. Bardzo ważne 
w czasie akcji defensywnej jest mak- 
symalne wykorzystanie ukształtowa- 
nia terenu. Odpowiednio rozmiesz- 
czając swoje siły, możesz zmusić 
przeciwnika, aby wjechał pod lufy 
oczekujących go czołgów. Pamiętaj 
przy tym, że szczyty wzniesień, doli- 
ny i wąwozy nie są wcale najlepszy- 
mi tego typu miejscami. Wykorzysta- 
nie artylerii podczas obrony jest 
dość ograniczone. Dzieje się tak dla- 
tego, że wozy bojowe przeciwnika 
są w czasie wykonywania ataku 
w ruchu i trudno jest tak dobrać mo- 
ment ataku artylerii, aby trafiła ona 
właśnie wtedy, gdy w danym miej- 
scu znajdą się właśnie czołgi prze- 
ciwnika. Ale w każdym razie artyleria 
pomaga powstrzymać na moment 
zespoły uderzeniowe wroga, jeśli tyl- 
ko dobrze się wstrzelisz. 


ZAL LILGAYA 


Niezwykle ważnym elementem 
Mi TANK PLATOON 2 jest rozwój 
umiejętności załóg czołgów wcho- 
dzących w skład plutonu, którym do- 
wodzisz. Kiedy pluton „słabych” czoł- 
gistów spostrzeże w oddali pojazdy 
przeciwnika, zacznie strzelać bez 
względu na to, w jakiej one są odle- 
głości i czy mają przeciwnika w za- 
sięgu skutecznego ognia. Jest to 
ewidentna strata amunicji, co zemści 
się później w walce. Pluton doświad- 
czonych czołgistów nie da sobie ła- 
two nadmuchać w kaszę. Ci bardziej 
doświadczeni pancerniacy zazwy- 
czaj poczekają na odpowiednią chwi- 
lę i rozpoczną ostrzał w chwili, gdy 
będzie miał on sens. 

LMK 


Micropros 


DYSTRYBUTOR PC — IPS CENA: -po 
TERMIN WYDANIA PL — CZERWIEC 
PC WIN*95 Min. P133, 16 MB RAM 


OCENA: 8/10 








to krótki, ale za to bardzo 
O treściwy poradnik dla tych, 

którzy chcieliby wiedzieć 
coś więcej o HELLFIRE, dodatku 
do ultramiodnego DIABLO. 


WBLZUDAKUKUSE 


Dwa nowe poziomy: Hive, zwany 
niekiedy Nest, i Demon Crypt — każ- 
dy ma po 4 „piętra” labiryntów. 

Jedna postać dodatkowa — monk 
— mnich. Można jeszcze „wyczaro- 
wać” przy pomocy króciutkiego pli- 
ku: barda, który może nosić dwa 
miecze naraz i barbarzyńcę. Nie- 
stety, wyglądają tak samo jak do- 
brze już wszystkim znana łucznicz- 
ka i wojownik. Oto sposób na uzy- 
skanie piątego i szóstego bohatera: 
stwórz pod np. Wordpadem lub ja- 


„A... SERET SEKCJE, 
Vo CHUDE PRA 





kimkolwiek innym edytorem plik 
o nazwie command.txt i napisz 
w nim: 


multitest cowquest theoquest 
bardtest lub multitest cowqu- 
est theoquest barbariantest 


Nagraj plik i umieść go w katalo- 
gu, gdzie masz HELLFIRE. Uwaga, 
nie można mieć dwóch postaci jed- 
nocześnie. 


POTWORY 


Jako że w części poziomów (kon- 
kretnie 1-16) pojawiają się „stare” 
potwory, o których można sobie po- 
czytać na stronach WWW, a także 
w wydanym ostatnio „Xompendium 
Wiedzy 3”, poniżej zamieszczona li- 
sta ogranicza się do gnid z części 
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hellfire'owej. Jak zwykle, gwiazdka- 
mi oznaczeni zostali „szefowie”. 








Rodzaj potwora __ źHits Odporności i zdolności 
Arachnon 30-40 brak 
Necromorb 15-20 brakiBloodstar attack 
Torchant 40-60 fire/Fireball attack 
Hellboar 35-50 some 
Stinger 15-20 brak 
Venomtail 20-25 brak 
Lashworm 15 brak 
Hork Spawn 15 magie 
Hork Demon* Uh some/some 
Psychorb 10-15 brakiBloodstar attack 
Spider Lord 40+ 

Felltwin 30+ brak 
The Shredded 40+ fire, lightning 
Devil-kin Brute _ 60-8 fire, lightning 
The Defiler Uh some/some/fast atiack 
Gravedigger 60+ brak/Lightninglife draining 
Satyr Lord 80-10 fire, lightning 
Crypt Demon 100-121 fire, lightning/magic 
Firebat 30-4 fire/Fireball attack 
Hellbat 50-70 lightning, magic/fire/Fireball attack 
Skuliwing 35 fire, lightning 
Tombrat 40-6 brak 
Flesh Thing 150-20 magic, lightning, fire 
Biclops 100-12 lightning 
Reaper 130-15 lightning/magic, fire 
Arch Lich 90-100 magic, fire/lightning/Bloodstar at- 
tack 

Lich 70-90 magic, lightning/fire/Fireball attack 
Na-krul RJ brakisome/fast attack 





ZZKARNE 


Czary są opisane pod wzglę- 
dem kategorii „mocy”. Są tutaj wy- 
mienione tylko i wyłącznie nowe 
czary. 

Apocalypse — nowy, choć po- 
wszechnie znany wśród graczy 
battle.netowych. Potężne słupy 
ognia trafiają bezpośrednio 
w ofiarę, nawet za ścianą. 

Nova — czar znany z gry sieciowej. 
Czar charged bolt lecący w każ- 
dym kierunku. 

Ring of Fire — wariacja na temat 
czaru fire wall. 

Immolation — coś jak Nova, tyle 

że stworzony z ognia. 

Reflect — kontruje ataki pociskami 

i czarami. 

Lightning Wall — ściana z błyska- 

wic, patrz fire wall. 

Warp — przenosi bezpośrednio do 

schodów prowadzących na niż- 

szy poziom. 

Search — pokazuje przedmioty wa- 

lające się pośród zwłok i innego 

syfu. 

Berserk — czar przywołujący pod 

twą komendę potwora, który po- 

maga ci eksterminować inne. Gdy 

w okolicy nie ma żadnego „koleż- 

ki”, po użyciu czaru zawsze jakiś 

do ciebie dołączy. Niestety, nie 
działa na bossów... 


MAGICZNE PRZEDMIOTY 


Podnoszą wszystkie atrybuty: 


Sky: +1-3 
Moon: +4—7 
Stars: +8-11 
Heavens: +12-15 
Zodiac: +16-20 
Podnoszą siłę: 

Strength: +1-5 
Might: +6-10 
Power: +11-15 
Giants: +16-20 
Titans: +21-30 
Podnoszą żywotność: 
Vitality: +1-5 
Zest: +6—10 
Vim: +11-15 
Vigor: +16-20 
Life: +21-30 


Podnoszą magię: 


Magic: +1-5 
Mind: +6-10 
Brilliance: +11-15 
Sorcery: +16-20 
Wizardry: +21-30 
Podnoszą zręczność: 
Dexterity: +1-5 
Skill: +6-10 
Accuracy: +11-15 
Precision: +16-20 
Perfection: +21-30 
Podnoszą odporność na Magię: 
White: +10-20% 
Pearl: +21-30% 
Ivory: +31-40% 
Crystal: +41-50% 
Diamond: +51-60% 
Ogień 
Red: +10-20% 
Crimson: +21-40% 
Garnet: +41-50% 
Ruby: +51-60% 
Błyskawice. 
Blue: +10-20% 
Azure: +21-30% 
Lapis: +31-40% 
Cobalt: +41-50% 
Sapphire: +51-60% 
Wszystko 
Topaz: +10-15% 
Amber: +16-20% 
Jade: +21-30% 
Obsidian: +31-40% 
Emerald: +41-50% 
»Dopalacze” ataku 
Readiness: Atak 
Swiftness: Szybki Atak 
Speed: Szybszy Atak 
Haste: Najszybszy Atak 
Życia i many Hit Points (Life) 
Fox: +10-15 
Jaguar: +16-20 
Eagle: +21-30 
Wolf: +31-40 
Tiger: +41-50 
Lion: +51-60 
Mammoth: +61-80 
Whale: +81-100 
Magic Points (Mana) 
Spider's: +10-15 
Raven's: +16-20 
Snake's: +21-30 
Serpent's: +31-40 
Drake's: +41-50 
Dragon's: +51-60 
Zwiększenia mocy 
Quality: +1-2 
Maiming: +3-5 
Slaying: +6-9 
Gore: +10-13 
Carnage: +13-16 
Slaughter: +17-20 
Zmniejszenie mocy potworów 
Health: A. 
Protection: 2 
Absorption: -3 
Deflection: 4 
Osmosis: -5/-6 
Odzyskiwanie żywotności 
Balance: Szybki 
Stability: Szybszy 
Harmony: Najszybszy 
Bloki 
Blocking: Fast Block 
Szkodliwe w przypadku many (%) 
Bat: 3 
Vampire: 5 
Szkodliwe w przypadku żywotności (%) 
Leech: -3 





Blood: -5 
Zwiększające swiatłość Radius(%) 


Light: +20 
Radiance: +40 
Zwiększające poziom czarów 
Angel: +1 
Arch-Angel: +2 
Zwiększające Hit % i Damage (+%) 
Sharp: 1=3 20-30 

Fine: 6-10 

36-50 

Warrior's: 11-15 51-65 
Soldier's: 16-20 _ 66-80 
Lord's: 21-30 81-95 
Knight's: 31-40 96-110 
Master's: 41-50 111-125 
Champion's: 51-75 126—150 
King's: 76-100 151-185 


Doppelganger's*: 20-40 80-100 
Zwiększające Hit % (+%) 


Bronze: 1-5 
Iron: 6-10 
Steel: 11-15 
Silver: 16-20 
Gold: 21-30 
Platinum: 31-40 
Mithril: 41-60 
Meteoric: 61-80 
Weird: 81-100 
Strange: 101-120 
Zwiększające Damage (+%) 

Jagged: - 

Deadly: 36-50 
Heavy: 51-65 
Vicious: 66-80 
Brutal: 81-95 
Massive: 96-110 
Savage: 111-125 
Ruthless: 126-143 
Merciless: 145—166 

Zwiększające klasę zbroi (+%) 

Fine: 20-30 
Strong: 31-40 
Grand: 41-55 
Valiant: 56-70 
Glorious: 71-90 
Blessed: 91-110 
Saintly: 111-130 
Awesome: 131-150 
Holy: 151-170 
Godly: 171-198 





INNE RZECZY 


Rzeczy, których nie było w DIA- 
BLO, 


(czyli pułapki i olejki): 

Rune of Fire - pułapka ogniowa 

Rune of Lightning - pułapka 
z błyskawic 

Greater Rune of Fire - pułapka 
ogniowa — silniejsza 

Greater Rune of Lightning - jw. 
ale z błyskawic 

Rune of Stone - 
ne Curse. 

Qil of Sharpness - +1 do maksy- 
malnego damage'u rzeczy 

Qil of Death - +4 do maksy- 
malnego damage'u rzeczy 

Oil of Accuracy - +1 do Hit % 
danej broni 

Qil of Ilmperviousnes - 
do wytrzymałość zbroi 


Pułapka Sto- 


+4 


Oil of Skill - Zmniejsza 
wymagania noszenia broni 

Oil of Mastery - +4 do Hit % 
broni. 

Blacksmith Oil- Przywraca 


przedmiotom wytrzymałość (mo- 
że ją także zwiększyć) 


Kapliczki i fontanny - Na dodat- 
kowych poziomach nie ma kapli- 
czek — są tylko na wcześniej- 
szych 16. 


Solar Shrine - +2 punkty siły 

Shimmering Shrine - Przywraca 
manę 

Glowing Shrine - +1 punkt do 
many 

Qily Shrine - Czar Fire 
Wall na linii gracz — kapliczka 

Town Shrine - Czar Town 
Portal 

Mendicant's Shrine - Tracisz 
złoto, podnosisz punkty doświad- 
czenia. 

Sparkling Shrine - Tracisz trochę 
punktów magii, zyskujesz punkty 
doświadczenia 


UUŻAU 


Spis dodatkowych zadań wraz 
z otrzymywanymi nagrodami: 
Farmer's Orchard 

Quest na 20 sekund... każdy się 

powinien domyślić, co trzeba robić, 

ale na wszelki wypadek podaję: 

weź bombę od pastucha i idź do 








wystających z ziemi macek, rzuć 
bombę i zadanie zakończone. Na- 
grody są dwie: Auric Amulet — po- 
dwajający ilość złota oraz wejście 
na dodatkowe poziomy 
The Defiler 
Ostateczny potwór na „wyższych” 
dodatkowych poziomach, konkret- 
nie na 4 poziomie. Używaj nań jak 
najwięcej czaru Stone Curse, potem 
tnij ile wlezie. Dużą pomocą jest 
używanie dla własnych potrzeb Ma- 
na Shield. Dostaniesz jakieś ma- 
giczne przedmioty oraz, co najważ- 
niejsze, Mapę Katedralną. 
Grave Matters 
Po wyjściu na świeże powietrze 
idź do Gillian (barmanka), to usły- 


szysz _ jakieś 
bajki o wielkiej 
mocy. ldź na 


cmentarz i rzuć 
na największy 
nagrobek Mapę 
Katedry, to do- 
staniesz dostęp 
do _ dodatko- 
wych - pozio- 
mów. 
Na-krul 

W swych wo- 
jażach w kryp- 
cie znajdziesz 
książkę pt. „The 
Meeting”. Prze- 
czytaj ją i do- 
staniesz zada- 
nie ekstermina- 
cji Na-krula — 
ostatecznego 
bossa gry. 
W kolejno od- 
najdywanych 
woluminach poznasz dokładniej 
osobę demona. W podziemiach 
znajdziesz 3 części Torn Notes, 
dzięki którym poznasz historię Ka- 
tedry i sposób na pokonanie Złego. 
Pruj do przodu, aż napotkasz de- 
mona — częste używanie czarów: 
Golem i Mana Shield pomoże ci 
przetrwać w niegościnnych zaka- 
markach Krypty. Gdy dotrzesz na 4 
poziom lochów, znajdziesz się 
w prostokątnym pomieszczeniu 
z pięknymi podwójnymi drzwiami, 
trzema księgami czarów, o których 
mówiły wsześniejsze zapiski i dźwi- 
gnią otwierającą drzwi. Nie ciągnij 
za dźwignię! Najpierw przeczytaj 
książki, to wytworzy się czar — mu- 


sisz jednak przywołać go w kolejno- 
ści: In Spiritu Sanctum, Praedictum 
Otium, Efficio Obitus Ut Inimicus. 
Otworzą się drzwi i wyjdzie zza nich 
mocno osłabiony Na-krul. Zabicie 
go nie powinno sprawić kłopotów. 
Po pokonaniu demona wpadną ci 
w ręce trzy magiczne przedmioty 
i Księga Apokalipsy! 
Ukryte zadania 

W HELLFIRE znajdują się 2 „se- 
kretne” questy — z małą dziewczyn- 
ką i ze stojącą na dwóch nogach 
krową. Nie pozostaje nic innego, jak 
przystąpić do dzieła. 

The Little Girl 

Wejdź na poziom Hive, a następ- 
nie wróć szybko do miasta. Pod jed- 
nym z drzew na drodze do domku 
Adrii pojawi się mała dziewczynka, 
która poprosi cię o odnalezienie plu- 
szowego misia — Theodora, którym 
bawiła.się w ogródku, gdy spod ziemi 
wylazł obrzydliwy robak i podstępnie 
porwał przytulankę. Kiedy oddasz za- 
ginioną zabawkę, mała da ci całkowi- 
cie bezużyteczny Amulet podnoszą- 
cy wartość mana o 18 punktów. Le- 
piej mieć w swym inwentarzu misia — 
ładniej wygląda. Jeśli wykonasz za- 
danie i oddasz przytulankę właści- 
cielce, będzie stała z zabawką w rę- 
ku. Niestety, całkowicie zaniemówi... 

The Jersay's Jersey 

Kompletny świr, da ci bombę (ru- 
ne bomb) i poprosi o odnalezienie 
brązowego kaszkietu — brązowego, 
a nie szarego! Szare wdzianko znaj- 
duje się na trzecim poziomie dodat- 
kowych lochów, brązowy leży gdzieś 
na czwartym. Uwaga, bardzo trudno 
jest go odnaleźć — używaj czaru Se- 
arch. Po oddaniu koleżce zguby do- 
staje się Bovine Plate — unikalne 
wdzianko z krowymi wymionami 
i ogonkiem, które po rzuceniu na 
glebę wygląda jak krasuli kostium. 

Oto „charakterystyka” ubioru: 

Armor Class: 150 

Indestructible 

+50 % light radius 

Resist all: +30 % 

-5 damage from enemies 

spells are decreased 1 level 

Miguel 


Blizzard/Sierra 
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Zawsze najbardziej podobały mi 
się kolorowe, ładnie narysowa- 
ne bajki, które kończyły się od- 

powiednim morałem. Moje zda- 

nie podzielają także znajome 
dzieci, ale nie niektórzy autorzy, 
którzy sądzą, że im bajka strasz- 
niejsza i mroczniejsza, tym lep- 
sza. Całe szczęście, że ich opinii 
nie podzielają twórcy bajki 
„Imo i krób”, znajdującej się 

w kolekcji bajek z różnych stron 
świata. Przedstawiono w niej 
przygody miłego Murzynka, któ- 
ry zapragnął zostać władcą 

i dlatego musiał wykonać trzy 
bardzo trudne zadania. 


Imo i król” posiada same zalety. 
Do najdrobniejszych szczegółów do- 
pracowano zarówno stronę graficz- 
ną, która jest bajecznie kolorowa, jak 















Wiadomo, że dziecko plus zapał 
ki równa się pożar. A jaki jest 
wynik równania: dziecko plus 

pudełko kredek? Na to pytanie 
złatwością mogą odpowiedzieć 
rodzice, którzy zostawili swoje 
pociechy sam na sam z kredkami 
i dużą przestrzenią do zagospo- 
darowania, czyli np. ścianą. 

Z drugiej strony, nie można jed- 

nak zabraniać dziecku rozwijać 
talent plastyczny, bo nie wiado- 
mo, czy nie wyrośnie z niego 
drugi Picasso. 


ratorem bajki jest sam Piotr Fron- 
czewski. Postaci, których przygody 
przedstawiono w bajce, od razu 


i muzyczną, składającą się z melodii 
Czarnego Lądu, ładnych i szybko 
wpadających w ucho piosenek. Nar- 


bajkę można oglądać na dwa sposo- 
by. W pierwszym z nich dzieci bier- 


nie uczestniczą w przygodach Imo, 


a w drugim, klikając na ekranie, mo- 
gą same wywoływać kolejne wyda- 
rzenia. 


In0 I MÓJ 


wzbudzają sympatię, szczególnie za- 
bawny jest lisek, który przy każdej 
okazji wywija skoczne tańce. Na- 
stępną zaletą „Imo i król” jest fakt, że 


Można wybrać całkiem dobre roz- 
wiązanie i kupić program „Mały Picas- 
so”. Znajdują się w nim takie klasycz- 
ne opcje, jak możliwość tworzenia ob- 
razków za pomocą ołówka, farb, wy- 
pełniania tła czy rysowania figur geo- 
metrycznych. Można wybierać kilka 
grubości linii, wiele kolorów i wzo- 
rów. Ale dziecko może również korzy- 
stać z opcji awangardowych. Dostępne 





są bowiem takie dodatki, jak np. 
pieczątki, czyli gotowe wzory, 
które można przystawiać na 


Iały Picassa 


















Nie można jednak zapo- 
mnieć o najważniejszej zale- 
cie tej bajki. Seria bajek 
z różnych stron Świata uczy 


chownicą, a także przewrócić go do 
góry nogami. Najbardziej jednak przy- 
padło mi do gustu malowanie kompu- 
terowym pędzlem. Spodobały mi się 
zwłaszcza takie opcje, jak bazgroły, 
plamki, kalejdoskop (narysowany 
kształt odbija się jak w lustrze) i spira- 
la. Absolutnym moim faworytem zo- 
stała jednak farba w spray'u, dzięki 
której można szybko osiągnąć całkiem 











swoim obrazku, 
oraz mazanie, 
dzięki któremu 
można  zamazy- 
wać rysunek i od- 
kryć ukrytą nie- 
spodziankę. Bar- 


dzo ciekawą opcją 
jest też mikser, dzięki 
któremu można zmienić 
wszystkie kolory rysun- 
ku na przeciwne, uzupeł- 
nić rysunek różnymi ko- 
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lorami i wzorkami, za- 
kryć swoje dzieło sza- 





ładne efekty sie) Dzięki tym 
wszystkim możliwościom można 
stworzyć ładne rysunki, czego dowody 
(mam nadzieję) widać na obrazkach 
ilustrujących ten materiał. Dostępne są 
także gotowe rysunki, które można 
modyfikować, dodając elementy wła- 








dzieci tolerancji i pokazuje, że na 
świecie żyją także ludzie o innym 
kolorze skóry, którzy tak samo czują, 
kochają i mają takie samo prawo do 
przeżywania szczęścia jak my. „Imo 
i król” pokazuje także, jak bardzo 
jest ważna w życiu dobroć i umiejęt- 
ność pomagania innym. Gdyby nie 
pomoc przyjaciół, Imo nigdy 
nie zostałby królem, nie wyko- 
nałby bowiem żadnego z nie- 
samowicie trudnych zadań. 
Bajki z tej serii są niewątpli- 
wie produktem, który można 
polecić dzieciom, a i rodzice 
nie będą się przy nich nudzić. 
Krulinka 


























ściwe dla swojego oryginalnego stylu. 
Tworzenie arcydzieł uprzyjemnia tak- 
że fakt, że każdej opcji przyporządko- 
wano odpowiedni dźwięk, który rozle- 
ga się po jej użyciu. 

"Mały Picasso” jest programem, 
który może niewątpliwie zaintereso- 
wać małych twórców. Oczywiście ry- 
sowanie na papierze lub ścianie ma 
przewagę — można używać więcej ko- 
lorów, a i kontrola nad ruchami kredki, 
ołówka czy pędzła jest większa, co nie 
jest bez znaczenia w przypadku ma- 
łych dzieci, nie mających jeszcze do- 
brze rozwiniętej koordynacji rucho- 
wej. Ale w „Małym Picasso” jest kilka 
niezmiernie ważnych opcji. Zawsze 
można cofnąć to, co się zrobiło, a tak- 
że wymazać rysunek bez żadnych na- 
macalnych uszkodzeń. 

Krulinka 


30.074 Kraków, telJfax (0 12)636 62 00, 
e-mail: aok©bci.krakow.pl. 


Cena (z VAT): zł 
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Jak wynika z listów, wiele osób 
ma problemy ze skonfigurowa- 
niem sieci lokalnej w taki spo- 
sób, by można było grupowo za- 
grać w QUAKE 2. Problemem 
jest brak obsługi protokołu IPX, 
którego miejsce całkowicie prze- 
jął w grze standardowy dla Inter- 
netu protokół TCPIIP. Rada jest 
tylko jedna: trzeba przystosować 
swoją sieć do obsługi TCP/IP. 
Zresztą powodów, dla których 
warto to zrobić, jest więcej niż 
tylko QUAKE 2 — przez TCP/IP 
porozumiewają się ze sobą cho- 
ciażby programy do komunikacji 
głosowej (np. Netmeeting). 


Poniżej przedstawiam krok po 
kroku, jak dokonać owego skonfigu- 
rowania. Od razu zaznaczam, iż nie 
potrzeba do tego żadnego specjalne- 
go oprogramowania: wystarczą „,go- 
łe” Windows 95 z zainstalowaną ob- 
sługą sieci. Do rzeczy. 
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1. Włącz „Sieć” z „Panelu Stero- 
wania”. Na ekranie pojawi się okien- 
ko, a w nim lista. 

2. Sprawdź, czy na liście znajduje 
się pozycja „TCP/IP->(nazwa_two- 
jej_karty_sieciowej)”. Jeśli tak, mo- 
żesz przeskoczyć od razu do punktu 
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4. Uwaga! Nie chodzi tu 
o „TCP/IP->Karta DialUp” — to są 
ustawienia połączenia modemowego 
i nie należy ich w ogóle ruszać! 

3. Kliknij na przycisku „Dodaj”, 
a potem wybieraj kolejno: Protokół, 
Microsoft, TCP/IP. Prawdopodobnie 


potrzebny będzie dysk 
instalacyjny. Po wszyst- 
kim Windows poproszą 
o restart komputera, ale 
nie jest on w tej chwili 
konieczny. Ponownie 
uruchom „„Sieć”. 

4. Z listy w oknie 
„Sieć” wybierz „TCP/ 
IP->(nazwa_two- 
jej_karty_sieciowej)”. 
Wyskoczy okienko, 
w którym musisz zazna- 
czyć opcję „Podaj nu- 


mer IP”. Dwa pola z kropkami staną 
się aktywne. 

5.W pierwszym polu musisz wpi- 
sać adres IP: koniecznie inny dla 
każdego komputera w sieci. Może to 
być np. „128.1.1.0” dla pierwszego 
komputera, „128.1.1.1” dla drugie- 
go, „128.1.1.2” dla trzeciego itd. 

6. W polu „Maska podsieci” wpisz 
taką samą wartość na każdym kom- 
puterze, np. „255.0.0.0”. 

7. Zatwierdź wszystko, wciskając 
„OK”. Na pytanie o restart odpo- 
wiedz twierdząco. 

Gdy już wszystko ustawiłeś i zre- 
startowałeś PeCeta, przyszedł czas 
na test. W menu „Start£” wybierz 
„Uruchom... i wpisz „ping 
X.X.X.X”, gdzie „X.X.X.X” to nu- 
mer IP twojego komputera (numer IP 
to ten, który wpisywałeś w punkcie 5 
— w podanym przykładzie byłoby to 
więc „ping 128.1.1.0”). Jeśli wszyst- 
ko jest w porządku, zobaczysz kilku- 
krotnie powtarzający się komunikat 
„Reply from X.X.X.X: (...)”. Gdy 
skonfigurujesz wszystkie komputery 
z sieci, sprawdź jeszcze, czy widzą 
się między sobą. Dokonasz tego, po- 
nownie używając „ping X.X.X.X”, 
tyle że tym razem zamiast 
„X.X.X.X” wpisz nie swój numer IP, 
ale PeCeta, z którym połączenie 
chcesz przetestować. 

I to już wszystko. Gratulacje, 
skonfigurowałeś swoją sieć do ob- 
sługi TCP/IP! 

Banzai 








Po sukcesie 
pierwszego 
układu z rodziny 
Voodoo, firma 
3Dfx rozpoczęła 
prace nad no- 
wymi kartami. 
Akceleratory 
Obsidian, Obsi- 
dian Pro wypo- 
sażone były w 8 
lub 12 MB pa- 
mięci i posiada- 
ły zdublowaną 
ilość kości 3Dfx 
na pokładzie. 

Z początku 
przeznaczone 
były na rynek 
profesjonalny. 
Szybko jednak 
okazało się, iż 
niemożność od- 
palania aplika- 
cji w oknie dys- 
kwalifikuje je, 
ograniczając 
rynek nabyw- 
ców do gra- «- 
czy. Niewielu 
dostąpiło za- 
szczytu posługi- 
wania się potęż- 
nym dopala- 
czem. W Euro- 
pie trudno było 
kupić tę zabaw- 
kę, nie wspomi- 
nając o Polsce. 
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Karty pracowały 2 razy szybciej 
(przynajmniej teoretycznie) od 
standardowego Voodoo, no i po- 
siadały znaczny zapas RAM, dzię- 
ki czemu nie odczuwało się 
(drgawki na ekranie) przeładowy- 
wania nowych elementów sceny 
do pamięci odpowiedzialnej za 
Z-Bufor czy tekstury. 

Firma 3Dfx zapowiedziała 
wdrożenie obsługi (poprzez nowy 
chipset) złącza 
umożliwiającego 
połączenie ze sobą 
dwóch kart. Do tej 
pory podobne tech- 
nologie . wykorzy- 
stywano tylko 
w kartach graficz- 
nych znajdujących 
zastosowanie 
w komputerach — 
stacjach  graficz- 
nych. Do kogo 
skierowano tę ofer- 
tę? " Niemożność 
uruchamiania pro- 
gramów w oknie 
po raz kolejny po- 
zostawia grafików 
i deezajnerów poza 
strefą odbiorców. 
A  szkoda.. Na 
Szczęście istnieją 
gracze. A wśród 
wielu szarych my- 
szek .szwędają się 
szczury pragnące 
posiadać najlepszy, 
najbardziej na cza- 
sie, najszybszy sprzęt do grania. 
Osobiście nie potrafię sobie wy- 
obrazić (oj, ja biedny!) gry wyda- 
nej w tym lub przyszłym roku, wy- 
magającej podwójnego dopalacza. 
Niestety... Oprócz mnie, na tym 
świecie żyją sobie takie małe, po- 
krętne stworki, zwane Developera- 
mi Gier. Gdy pojawia się Hardwa- 
re potrafiący wyczyniać prawdzi- 
we czary na ekranie (magia Vo- 
odoo ;), szef zespołu odpowie- 
dzialnego za powstanie gry zwykle 
podnosi poprzeczkę wymagań 
sprzętowych dla swojego 
produktu. Ce- 
ny 





sprzętu spadają dość szybko i nie- 
długo konfiguracja komputera 
z procesorem PII dogoni cenę po- 
czciwego 486 sprzed 2 lat. Miło 
jednak powspominać stare, dobre 
czasy, kiedy optymalizowano każ- 
dą linijkę kodu. 

Wracając do teraźniejszości, 
karty Diamond Monster 3D II 
(w wersjach ośmio-megabajto- 
wych) otrzymaliśmy od firmy Ca- 


dena Systems. Po rozpakowaniu 
pudełek i wyjęciu kart pojawił się 
pierwszy problem — brak wolnych 
złącz PCI. Musiałem na pewien 
czas zrezygnować z usług ofero- 
wanych przez kartę sieciową. Po- 
twory usadowiły się obok siebie, 
pozostało jedynie połączyć je ka- 
belkiem magistrali SLI i można 
było skręcać komputer. Procedura 
podłączania karty graficznej do 

Monstera jest iden- 
tyczna 


jak w „je- 
dynce”. Korzystając 
z dostarczonego kabelka, trudno 
się pomylić. Połączenie dwóch 
kart w trybie SLI wymaga trochę 
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cierpliwości i stalowych nerwów. 
Na pozór nieskomplikowana ope- 
racja okazała się pułapką wymaga- 
jącą dużej zręczności w palcach. 
Może niepotrzebnie przesadzam, 
lecz sądzę, iż długość taśmy spina- 
jącej karty powinna być dwa razy 
dłuższa. Dwa wolne obok siebie 
gniazda PCI to konieczność przy 
instalowaniu Potworów. Zalecam 
łączenie kart przed ich wpinaniem. 


ld 


Mega Monster 


Ostatni etap — pozostaje skręcić 
obudowę. Po zrestartowaniu kom- 
putera płyta główna powinna od- 
notować fakt pojawienia się dwóch 
urządzeń oznaczonych kodem 
„Multimedia Device”. System 
Win95 poprosi grzecznie o sterow- 
niki, po czym zaleci po- 

wtórne zrese- 
to- 














wanie. Je- 
Śli do „starego” Mon- 

stera 3D II dokładamy bracisz- 
ka, instalowanie sterowników 
nie jest już potrzebne. 

Co zrobi rasowy gracz po po- 
myślnym zainstalowaniu dwóch 
dopalaczy? Wiadomo,  zapuści 
swoją ulubioną grę. I tu na więk- 
szość amatorów cyfrowej rozrywki 










czeka niespodziewajka. Gry, które 
nie posiadają dedykowanej obsługi 
Voodoo II będą chodzić bez zmia- 
ny. Pomóc może jedynie zainstalo- 
wanie najnowszej wersji driverów 
DirectX z obsługą Voodoo 2 i SLI 
(są na CD). Jeśli jedziecie na sta- 
rym GLidzie, to zapomnijcie o ja- 
kimkolwiek przyśpieszeniu. Dla 
próby uruchomiłem ULTIMATE 
RACE PRO — wersję bez obsługi 
Voodoo II, lecz z obsługą standar- 
du 3Dfx Voodoo. Przy identycz- 
nych ustawieniach jak w wersji do- 
starczonej z Creative, Voodoo 2 


3D i wykonywane działania zmien- 
noprzecinkowe. FPU procesora za- 
instalowanego w komputerze może 
już zajmować się czym innym, niż 
przeliczaniem danych dotyczących 
geometrii. 

Po zainstalowaniu nowych ste- 
rowników GLide i najnowszej wer- 
sji GLQuake postanowiłem spraw- 
dzić prędkość nieśmiertelnego QU- 
AKE'A. Uzyskanie 101.3 klatek 
w 640x480 i 74.9 w 800x600 nie 
było już szokującym przeżyciem. 
Warto nadmienić, iż w czasie gry 
szybkość animacji utrzymuje się na 


współpracy, przy 75 można było 
zacząć myśleć o graniu, lecz obraz 
trochę był jeszcze niestabilny. Po- 
mogło odpowiednie skonfigurowa- 
nie wyświetlania grafiki we „Wła- 
ściwościach Ekranu”. 75 Mhz 
i więcej zalecane! Po raz kolejny 
potwierdza się, iż monitor z kartą 
powinien tworzyć zgrany zespół. 
Większość popularnych piętnastek 
sprosta wymaganiom. Właściciele 
monitorów 14—calowych o graniu 
w 1024x768 powinni zapomnieć. 
Wyniki przeprowadzonego testu 
Direct3D potwierdziły wzrost wy- 





Diamond Monster 3DII SLI 
GLQUAKE (640x480) 


101,3 fps 
74,9 fps 
69,5 fps 
68,5 fps 


GLQUAKE (800x600) 
QUAKE 2 (640x480) 
QUAKE 2 (800x600) 
QUAKE 2 (1024x768) 63.1 fps 
D3DTest _ __ 61.22/980/6.13 
(overall performance) 38 


Oto lista kart opartych na Voodoo 
2; część z nich już została wypusz- 
czona na rynek: 


Blaster udało się w rozdzielczości poziomie 30-40 fps, a przeprowa-  dajności. Pozostaje jeszcze zasta- Diamond Monster 3D II 

640x480 uzyskać 23 fps, podczas  dzane testy mają tylko zaprezento-  nowić się, dla kogo wymyślono Creative Labs 3D Blaster Voodoo 2 

gdy wersja dedykowana Voodoo II wać moc karty. Następny sztanda- technologię SLI i jak szybko znaj- Orchid Righteous 3D 2 

na pojedynczym egzemplarzu wy- rowy produkt id Software — QU- dzie ona zastosowanie? Statystycz- CanoGis Pure $D2. 

ciągała ponad 30 fps. AKE 2, także poprawił wynik. nego gracza nie stać na kupno ą P Ę . ; 
Dwa akceleratory Voodoo Ilnie W 640x480 prędkość wyniosła dwóch dopalaczy. Czyżby posia- California Graphics 3D Wizard 

oznaczają wcale, iż gry będą szaleć 69.5 fps, w 800x600 — 68.5 klatki. danie Mega Monstera uchodziło za _ Miro Highscore Pro 

6 razy szybciej niż na pojedynczym Nic jednak nie wcisnęło mnie w fo- przejaw snobizmu? A może już  peltron Thunder 3D 

— starym Voodoo. Chociaż moc ob- tel tak, jak rozdzielczość 1024x768 w niedługim czasie okaże się to ko- A E 

róbki grafiki została potrojona, do- _ iuzyskany wynik. Nie potrafię zna-  niecznością? Guillemot Maxi Gamer 3D 2 

szło wiele nowych funkcji i efek-  leźć słów, by opisać obraz genero- Tomasz Nowak _ Techworks Power 3D 2 

tów, jakie przejmują na siebie chi- wany przy prędkości 63 klatek. Quantum 3D Voodoo 2 

py 3Dfx. Dużo zależy też odproce- Błąd! Potrafię! Chciałoby się za- Para kart Monster3D II ujeżdża- 


sora, chociaż w przypadku kart 
opartych na Voodoo II, można po- 
zwolić sobie na gorszą konfigura- 
cję niż przy używaniu starego Vo- 
odoo. Dlaczego tak się dzieje? 
Ano, Voodoo II zostało dość moc- 
no poprawione w stosunku do je- 
dynki, jeżeli chodzi o obsługę 


krzyknąć: Pamela...! Niestety, chy- 
ba właściwszym skojarzeniem bę- 
dzie — żyleta. Tu jednak znajduje 
się pewien haczyk. Monitor, które- 
go używasz drogi graczu, powinien 
potrafić odświeżać ekran z często- 
tliwością minimum 75-85 MHz. 
Przy 60 MHz moje oczy odmówiły 


na była na komputerze o następują- 
cej konfiguracji: 
procesor: iP200 MMX, 
pamięć: 64MB EDO RAM, 
płyta głowna: SOYO 5T/F5 








Konkurs Monste,, 





Redakcja SECRET SERVICE wraz z firmą CADENA SYSTEMS zapraszają do udziału w konkursie „Monster 
3D II”. Jak słusznie się domyślacie, nazwa konkursu wiąże się z przedmiotem nagród, którymi są: 


2 akceleratory Diamond Monster 3D II !!! 


Te dwa wyśmienite dopalacze z chipem Voodoo 2 na pokładzie zostaną rozlosowane wśród 
osób, które poprawnie odpowiedzą na dwa proste 


pytania: 


1. Wymień przynajmniej trzy firmy, których produkty 
dystrybuuje na rynku polskim CADENA SYSTEMS. * 


2. Jak nazywa się technologia, dzięki której 
moc chipu Voodoo rośnie o 100% 


Odpowiedzi na pytania prosimy wysyłać na kartkach 


pocztowych z dopiskiem „MONSTER”, najpóźniej 
do dnia 31.06. 1998 r. pod adresem redakcji: 
SECRET SERVICE 


skr. poczt. 21 
00-800 Warszawa 66 





Rozwiązanie konkursu zamieścimy we wrześniowym numerze SECRET SERVICE. 


*Odpowiedzi szukaj np. w Internecie — www.cadena.com.pl 


Wyłącznym sponsorem konkursu MONSTER jest firma CADENA SYSTEMS 
z Poznania, oficjalny dystrybutor produktów firmy Diamond Multimedia. 


PZPC 1 
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ŚKGMET SERVIGE 458 i 


61-737 Poznań, ul. 27 Grudnia 7, tel. (061) 855-21-51, fax (061) 853-32-93, 
e-mail: cadena©cadena.com.pl, http://www.cadena.com.pl 
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Wciąż pojawia- 
ją się coraz to 
nowe firmy pro- 
dukujące coraz 
bardziej udziw- 
nione urządze- 
nia do sterowa- 
nia w grach. 
Niektóre z tych 
firm istnieją już 
na rynku Świato- 
wym od ładnych 
kilku lub kilku- 
nastu lat, wyda- 
jąc co jakiś 
czas nowe, cie- 
kawe modele 
swoich spraw- 
dzonych kontro- 
lerów. Jedną 

z takich firm 
jest Quickshot, 
która dobiła już 
42 milionów 
sprzedanych eg- 
zemplarzy swo- 
ich joyów i pa- 
dów na świecie. 
A oto najnowsze 
z nich. 


„ŚL... SERETSEACEJSE 


Tradycyjnie zaczniemy od pada, póź- 
niej przejdziemy przez joye, aż do bar- 
dziej skomplikowanych urządzeń. 


E StrikePad 


Czy to komuś się podoba czy nie, pa- 
dy przywędrowały na PC prosto ze 
świata konsol, gdzie okazało się, że nie 
ma nic bardziej wygodnego niż kawałek 
plastyku z paroma przyciskami i strzał- 
kami odpowiadającymi za kierunki. 
Strike spełnia wszystkie wymagania, ja- 
kie można postawić przed tego typu 
urządzeniem. Posiada on cztery przyci- 
ski fire oraz jeszcze dwa dodatkowo dla 
gier, które potrafią obsłużyć więcej, jak 
np. mordobicia. Dla czterech podstawo- 
wych istnieje możliwość ustawienia au- 
tofire lub jego wyłączenia. Pod palcami 
wskazującymi na padzie są jeszcze dwa 
przyciski służące za włączanie w locie 
funkcji turbo autofire dla dwóch głów- 


ij 


















nych fire ów A 1 B. Celowo nie używam 
tutaj słowa joypad, ponieważ posiada on 
jedynie cyfrowo działające strzałki bez 
analogowej manetki, Kształt naturalnie 
zbliżony do tego, znanego z PlayStation 
i Nintendo 64, które wydają się dosko- 
nale leżeć w dłoni. 


E Skymaster 


Tutaj celowo 
omijam modele 
joysticków Py- 
thon 5 i Super 
Warrior, które 
są konstrukcja- 
mi już nieco 
przestarzały- 
mi, choć nadal 


PO 


pular- 
nymi 
i nieza- 
wodny- 
m L= 
Przejdź- 
my jednak 
do Mistrza Prze- 
stworzy, który jak sama nazwa wskazu- 
je, przeznaczony jest głównie do symu- 
lacji lotniczych. Przede wszystkim ze 
względu na zamontowanie w górnej 






części mini-joya (znanego nam już 
z poprzednio opisywanych joyów). 
Cztery przyciski fire, plus znajdująca 
się w podstawie przepustnica, symulo- 
wana przez okręcane kółko pozwolą ze- 
strzelić niejednego „bandytę”. Za zaletę 
należy uznać porządne wykonanie, dłu- 
gi, bo liczący 1,80 m kabel połączenio- 
wy i surowy, choć nie przegięty i przy- 
pominający oryginał design drążka. 


E Pro Wheel 


Przejdźmy do urządzeń bardziej kon- 
kretnych, droższych, ale co za tym idzie, 
dużo ciekawszych. Na początek Pro 
Wheel — kierownica (to chyba najlepsze 
określenie), która może służyć doskona- 
le zarówno jako fragment wyposażenia 
samochodu wyścigowego, jak i samolo- 
tu. Kształt znany na naszym rynku już 
od dłuższego czasu, jeszcze parę ład- 
nych miesięcy temu lub lat dostępny był 


w wersji na Amigę, wraz z wbudowa- 
nym sztucznym horyzontem. Teraz pro- 
ducent na szczęście wycofał tę niepo- 
trzebną zabawkę, co pozwoliło na za- 
chowanie w miarę sensownej ceny. 
Oprócz tradycyjnych ruchów, jakie 
można wykonywać, tzn. skręt le- 
wo-prawo oraz wpychanie i wyciąganie 
kierownicy, podobnie jak w samo- 
lotach, można po 
podłą- 
czeniu 
poje- 

dyń- 
czego 
pedała 
zasiąść 


jak za 
sterami 
futury- 

stycznego sa- 
mochodu. Konstrukcja w sumie niedu- 
ża, mocowana za pomocą przyssawek, 
z powodzeniem zmieści się na każdym 
biurku. Naturalnie w wygodnych dla 
palców miejscach zainstalowano cztery 
przyciski oraz udostępniono dla dwóch 
z nich oddzielne ustawianie częstotli- 
wości autofire a. W podstawie znajduje 
się kółko, przy pomocy którego zmienia 
się ustawienia przepustnicy w symula- 
cjach lotniczych. Radziłbym skupić na 





nim uwagę bardziej pilotom amatorom 
niż początkującym kierowcom. 


E 3D Striker 


To największa ciekawostka z nowej 
oferty Quickshota. Prawdziwa nowość 
i ewenement w dziedzinie kontrolerów. 
Otóż owo urządzonko można określić ja- 
ko pół joy — pół klawiatura. Jako jedyny 
z tych, jakie spotkałem do tej pory, ten 
kontroler podłącza się tylko do złącza 
klawiatury w komputerze, następnie do- 
piero z niego wyprowadza się klawisze. 
Urządzenie wygląda dość poważnie i wa- 
ży równie poważnie, bo 1,2 kg. Całość 
konstrukcji składa się z dużej metalowej 
podkładki, na której z prawej strony znaj- 
duje się joy, z lewej zaś mała klawiaturka 
z 39 przyciskami symulującymi najczę- 
Ściej używane klawisze w grach typu — 
uwaga! — first person perspective shooter, 
czyli QUAKE, DUKE NUKEM itp. Są to 


niki Strzał 


czyli joysticki Quickshota 


między innymi wszystkie klawisze funk- 
cyjne od F1 do F12, cyfry od I do (0 oraz 
alt i shift. Przyciski na joyu podpisane są 
„run”, „jump”, „crouch” . Lewa ręka 
swobodnie spoczywa na specjalnej mięk- 
kiej podkładce, zmienia broń i grzebie 
w inwentarzu, podczas gdy prawa operuje 
postacią i kierunkiem ognia. Skręt osiowy 
joya może posłużyć jako obracanie posta- 
cią, zaś tradycyjny skręt jako „strafe”. 
Dodatkowego „grzybka” na gałce (sic!) 
można używać jako niezbędnego mouse 
looka. Dość oryginalny to pomysł, który 
sprawdza się, o dziwo, w grach. Mimo że 
nie bije on doskonałej w FPP myszki, to 
jednak z pewnością przewyższa typowe 
sterowanie klawiaturą. Podłączenie przez 
wejście klawiatury ma dwie podstawowe 
zalety. Po pierwsze, nie trzeba mieć karty 
dźwiękowej lub game carda, żeby pograć 
przy użyciu joya. Po drugie, Strikerem 
można operować jak klawiszami w grach, 
które nie mają opcji wyboru na inne ste- 
rowanie niż klawiatura. Poza tym żadne 
z powyższych urządzeń nie wymaga in- 
stalacji dodatkowych driverów z dyskiet- 
ki, dobrze się centruje i bezbłędnie 
współpracuje z grami, do których zostało 
przeznaczone. 

Łukasz Bura 


Dostarczył: DATALAND 
ul.Leznowolska 6, 01-808 Warszawa 
tel./fax (022) 669-09-15 
www.quickshot.com 


Ceny (z VAT): 
STRIKE PAD 
SKYMASTER 
PRO WHEEL 
3D STRIKER 


—45 zł 
- 130 zł 
- 180 zł 
- 200 zł 








Od kiedy pa- 
miętam miałem 
pecha do PeCe- 
towych wychył- 

kowców i dopie- 
ro wiarę w nie 
przywrócił mi 
pierwszy joy: 
stick Microsoftu 
z serii Sidewin- 
der 3D (SSCD”' 
51). Wytrzymał 
ponad rok cią- 
głego katowania 
i jeszcze długo 
by pociągnął, 
ale oto pojawił 
się jego następ- 
ca - SIDEWIN- 
DER PRECI- 
SION PRO. Joy 
ten jest znako- 
mitą propozycją 
dla gracza Śred- 
nio zamożnego, 
którego nie stać 
na oddzielny 
sprzęt do sy- 
mulatorów, 
strzelanin 
3D, itd. 
















E Trzeci wymiar 
Istotną cechą SIDEWINDERA 


jest jego wielofunkcyjność. Umiesz- 


czono w nim poza standardowymi 
wychyleniami w osiach X i Y, obrót 
wokół osi Z, a także przepustnicę. 
Obrót wokół osi Z znajduje najczę- 
ściej zastosowanie w symulatorach 


jako rudder, w kosmicznych symula- 


cjach jako obrót pojazdu wokół wła- 
snej osi lub w grach rozgrywanych 
w środowisku 3D — jako strafe. No- 
wy joy Microsoftu jest w każdym ca- 
lu lepszy od swojego poprzednika. 
SIDEWINDER wygląda nareszcie 
na miarę nowej epoki, a zastosowana 
ergonomiczna budowa pozwala na 
wielogodzinne sesje przed monito- 
rem bez zbytniego męczenia rąk. 
Wszystkie przyciski zostały logicz- 
nie rozplanowane na obudowie, 
a przepustnica obsługiwana jest tyl- 
ko przy pomocy lewego kciuka. Za- 


Pro. Obecnie przełączany jest on 
przy pomocy zawartego z joystic- 
kiem oprogramowania. PRECISION 
PRO przerzucił się już zupełnie ze 
sterowania analogowego na techno- 
logię optyczno-cyfrową. Standardo- 
we osiem przycisków za pomocą no- 
wego przycisku „shift”, otrzymuje 
nowe polecenia. W ten sposób obsłu- 
giwać można bez większych proble- 
mów gry o w miarę zaawansowanej 
klawiszologii. 


EM Z okienkami i bez 


Na pewno zaskakującym nie bę- 
dzie, jak napiszę, że joy Microsoftu 
czuje się najlepiej w środowisku 
Windows 95. Po podłączeniu do 
15-pinowego wejścia na karcie mu- 
zycznej i uruchomieniu Wina, proces 
instalacji przebiegał bez zgrzytów, 
a nowe oprogramowanie w postaci 
SideWinder Game Device Profiler 


Microsoft 





SIEWINUIET 





wciskania klawiszy na klawiaturze. 
Kolejne testy wykonywałem na sy- 
mulatorach lotu. LONGBOW 2 
i F-22 RAPTOR wypadły w nich do- 
brze, ale mały problem był z simami 
DIGITAL INTEGRATION z pakietu 
FRONT LINE FIGHTERS. We 
wszystkich jego grach nie dało się 
zmusić do współpracy przepustnicy, 
ale to już zdecydowana wada tych 
gier, gdyż pamiętam, że równie źle 
zachowywały się ich poprzednie wer- 
sje. Bardzo przyjemnie grało się 
w produktach z innych gatunków jak 
np. MECHWARRIOR, RALLY 
CHAMPIONSHIP czy REDLINE 
RACER. Ostatecznym, bojowym te- 
stem był JEDI KNIGHT. W grze sin- 
gle player grało się Świetnie, ale naj- 
większym wyzwaniem miały być sie- 
ciowe pojedynki przeciwko przeciw- 
nikom wyposażonym w myszki. Bar- 
dzo przydatne okazało się stra- 





Precision Pro 


uważalny jest też 
brak przełączni- 
ka, który 
w przypadku 
starszych 
DOSowych 
gier przełą- 
czał SIDE- 
WINDE- 
RA w tryb 
emulacji 
Thrust- 
Master 
lub CH 
Flight- 
stick 


v2.0 pozwala skonfigurować według 
własnych zachcianek każdą grę, po- 
mijając jej wewnętrzne ustawienia 
(na stronach Microsoft znajdują się 
setki gotowych plików konfiguracyj- 
nych do większości gier). Co cieka- 
we, pod jednym przyciskiem można 
zapisać kombinacje klawiszy, a to 
czasami bywa bardzo przydatne. 
Przed ewentualnym zakupem należy 
sprawdzić, czy wejście karty pod któ- 
rą ma być podłączone urządzenie 
współpracuje z joystickami digital 
only, gdyż są problemy z portami np. 
w Sound Blaster 16 SCSI-1, Dia- 
mond Edge 3D i jeszcze paru innych 
kartach. Praktycznie wszystkie testo- 
wane gry pod Winem bardzo dobrze 
współpracowały z joyem, oczywiście 
wykorzystując jego technologię 
cyfrową, a pozwala ona na dużo 
lepszą precyzję, niż umierają- 
ca technologia analogowa. 
Najpierw wypróbowałem 
symulatory _ kosmiczne 
XvT i WING COM- 
MANDER _PROPHE- 
CY. Po krótkim przy- 
swojeniu sobie nowego 
ułożenia _ przepustnicy 

i rozplanowaniu przyci- 
sków na joyu, bawiłem się 
rewelacyjnie, a co najważ- 
niejsze (szczególnie w przy- 
padku XvT) nie było potrzeby 


fe'owanie (wykorzystanie obrotu 
wokół osi Z). Między innymi dzięki 
temu, również i z tej konfrontacji joy 
wyszedł zwycięsko, a ja spokojnie 
mogłem rozpocząć pochód w hierar- 
chii sieciowych wojowników (gdyby 
jeszcze nie te rachunki :). 

SIDEWINDER nie radził sobie za 
to zupełnie z grami w czystym DO- 
S-ie. Na ratunek przyszły znowu 
okienka. Gierki DOS—owe odpalone 
spod WIN-a już nie miały problemów 
z joystickiem, a i programowane przy- 
ciski podnosiły walory starszych gier. 
Jedyną grą, która nie chciała ruszyć 
z joyem, był ku mojemu ogromnemu 
żalowi SCREAMER 2, ale za to od- 
kurzone z okazji testów prehistorycz- 
ne gry X-WING (nie uwierzycie jak 
teraz brzydko wyglądają), DUKE 
NUKEM 3D, a nawet DYNA BLA- 
STER działały bez zarzutów. 

SIDEWINDER PRECISION 
PRO to pozycja godna rozważenia, 
ale zaznaczam, że do mordobić nie 
nadaje się zupełnie. Chociaż gdyby 
zaprogramować pod przycisk kilku- 
nastouderzeniowe kombinacje cio- 
sów w MORTALU to kto wie... 


Rafał Frąckiewicz 


Dystrybutor: Lokalni sprzedawcy 


produktów Microsoft 
Cena: ok. 600 zł 
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ziś na chwilę odbiegniemy 
D od rozważań na temat lep- 

szych sposobów zabijania 
lub grania w zabijanie, by zastano- 
wić się, co takiego dzieje się na 
rynku strategii. A dzieje się nie naj- 
lepiej. Generalnie widać posuchę. 
Brakuje tematów i pomysłów. Nie 
chodzi bynajmniej o to, że jest ma- 
ło gier na rynku. Wszak połowa ro- 
ku nie jest czasem powstawania 





gier, bo większość firm się już wy- 
strzelała. Chodzi raczej o to, że i na 
gwiazdkę i obecnie nie dano gra- 
czom specjalnego wyboru. 

Dział klasycznych strategii hi- 
storyczno-wojennych zamarł i za- 
stygł uwięziony w betonie gier tu- 
rowych. Mechaniczne powtarza- 
nie zagrań z gier papierowych przy 
braku jakiejkolwiek refleksji zwią- 
zanej z możliwościami kompute- 
rów doprowadziło do zwyrodnie- 
nia np. serii BATTLEGROUND. 
TALONSOFT dołożył do papiero- 
wej planszy figurki, jako taką mu- 
zykę, kilka wątpliwej jakości fil- 
mików i... zachwycił rynek (przy- 
najmniej amerykański). Ale nie na 
długo. Seria nie rozwijała się, in- 
terfejs pozostawiał wiele do ży- 
czenia, a w grach o Napoleonie 
mogliśmy zobaczyć festiwal błę- 
dów merytorycznych. 

Ostatnim produktem będącym 
kpiną z zapowiedzi nowej serii 
kampanijnej była gra EAST 
FRONT. Żenujące AI, ahistorycz- 
ność rozgrywki — to były cechy 
wyróżniające. Ale i nie lepiej za- 
prezentowała się firma INTERAC- 
TIVE MAGIC z serią GREAT 
BATTLES. Wydane na papierze, 
gry te są rewelacyjne (pewnie 
obecność drugiego człowieka), ale 
w komputerze odstraszają grafiką 
(ponoć niektórych zachwyca, ale 
zdaje się mało widzieli) i miałko- 
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ścią odwzorowania prawdziwych 
emocji starożytnych starć. 
Generalizując, klasyczne strate- 
gie utknęły w ślepej uliczce przery- 
sowywania pierwowzorów i upar- 
tego trzymania się trybu turowego. 
Dziwi fakt, że nie wyciągnięto żad- 
nych wniosków z doskonałych do- 
świadczeń X-COM: APOCALYP- 
SE, gdzie z doskonałym rezultatem 
zastosowano czas rzeczywisty 
z pauzą. Zgoda — niektó- 
rzy stratedzy nie grają 
w takie rzeczy. Ale cze- 
mu w takim razie nie 
wzięto pod uwagę znako- 
mitych rozwiązań SID 
MEIER GETTYSBURG!? 
Owszem — gra jest no- 
wa i trudno wymagać 
powstania natychmiast 
jakichś naśladownictw, 
ale ta cisza? To jest albo 











Owszem, autorzy dokładają do pie- 
ca grafiki, interfejs staje się coraz 
ciekawszy i coraz bardziej przy- 
stępny dla graczy, ale reszta...! Po- 
za oprawą mamy tu do czynienia 
z kilkoma prostymi zagrywkami 
ukrytymi pod zasłoną obcych ras, 
superczołgów itp. bzdetów. 

Nie jest to czepianie się goło- 
słowne. Ten system gier nie ewolu- 
uje. Stanął i kręci się w miejscu. 
Dodaje się trochę rozkazów dla 
jednostek (DARK REIGN) lub ca- 
łych zgrupowań (EARTH 2140), 
ale tak naprawdę schemat jest 
ograny. Trzeba zbudować jakiś 





ska przez komputer i współczynni- 
ka jego głupoty, a szybkością na- 
szego działania i wybudowania ta- 
kiej masy, by komputer mógł już 
tylko się oblizać. 

A przecież wystarczy przypo- 
mnieć Fullerowską bodajże zasa- 
dę, że należy zawsze uwzględniać 
dowodzenie, zaopatrzenie i siłę 
zbrojną (ja dodałbym jeszcze mo- 
rale). Brak któregokolwiek z tych 
czynników i stosowanie nienatu- 
ralnych przepisów co do działania 
oddziału (walka do końca albo 
ruch w turach) powodują, że mamy 
do czynienia z odmianami MONO- 






































wyraz tego, że pomysł 
chwycił i już ludki coś 
tam w laboratoriach 
pichcą albo tego, że 
przepis podany w SMG! 
jest zbyt trudny dla 
hochsztaplerów z róż- 
nych pseudo strategicz- 
nych firm. I zaciągnęli 
nad tą grą zasłonę mil- 
czenia. W końcu jej au- 
torem jest fantasta, któ- 
rego stać na realizację dziecięcych 
marzeń (jak sam Meier wypowia- 
dał się o SMG!). 

Zostawiając jednak strategie kla- 
syczne, których ostatnimi (w sensie 
terminu wydania) wytworami są 
SOLDIERS AT WAR i SEMPER 
FI — gry dokładnie zaplątane w la- 
birynt tur, pozostajemy na placu 
boju z grami nazywanymi RTS, 
a będącymi dziećmi WARCRAFT 
i CŚC (czerpiącymi z tematyki 
s-f). I tu widzimy kolejną tragedię. 















































proces technologiczny (ciąg bu- 
dowli), zdobyć surowce i pienią- 
dze i za to wybudować wojsko. 
Następnie mamy z 5 dróg rozwale- 
nia gościa i de facto ze 3 rodzaje 
sensownych jednostek do budowa- 


nia. A cała trudność w większości 


tych gier to proste zadanie mate- 
matyczne, którego wynik jest wy- 
padkową szybkości budowy woj- 


POLY w mundurze, a nie z raso- 
wymi grami strategicznymi. I mo- 
gą to sobie być gry ubrane w szary 
kostium kosmity, chociaż tak na- 
prawdę wszystkie dobre pomysły 
są i tak brane z naszej rzeczywisto- 
ści bez względu na opakowanie. 
Dokąd więc gry strategiczne 
zmierzają? Cóż, widać wyraźnie, 
że musi nadejść dla nich dobry 
czas, gdyż jak widać z powyższe- 
go,. stare rozwiązania wyleniały 
i już tylko bolą (jak długo można 





udawać, że świeżością STARCRA- 
FTA jest tylko cudowny multiplay- 
er sieciowy). I za chwilę narodzi się 
coś zupełnie nowego. Może muta- 
cja powstała z połączenia RTS 
z ich cudowną grafiką i interfejsem 
z grami turowymi przerobionymi 
na czas rzeczywisty z pauzą. A mo- 
że będzie to zupełnie inna bajka... 
Berger 
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Zaczyna się czerwiec, jeszcze tyl- 
ko miesiąc i... wakacje, urlopy, upa- 
ły, błękitna woda i dobrze schłodzo- 
na cola. Na krótki czas wyjmiemy 
kabelki z gniazd wszczepów osa- 
dzonych w naszych skroniach i roz- 
staniemy się z ulubionymi maszyn- 
kami. Będziemy za to grać w ma- 
kao, bierki, w piłkę... 

Zaraz, zaraz — piłkę?! Hej, zanim 
w lipcu wybiegniemy na murawę, 
czeka nas blisko miesiąc spędzony 
na emocjach podczas oglądania 
w telewizji Piłkarskich Mistrzostw 
Świata. Ciekawe, kto tym razem 
zdobędzie puchar. Jedno jest pewne, 
na pewno nie będziemy to my, Pola- 
cy. A szkoda. Kto jednak nie może 
usiedzieć spokojnie i próbuje nawet 








rys. Jarosław Koryś 


ją 


a 


wróżyć z fusów wyniki finałów, le- 
piej zrobi, gdy zaopatrzy się 
w WORLD CUP *98. Wicik zrecen- 
zował tę specjalną wersję FIFY na 
łamach bieżącego numeru, przyzna- 
jąc tej grze bardzo wysoką ocenę, aż 
9/10. WORLD CUP *98 pozwala 


nam rozegrać mistrzostwa w przy- 
śpieszonym tempie, a uwzględnia- 
jąc realizm statystyk umiejętności 
poszczególnych piłkarzy i drużyn, 
można nawet pokusić się o „kompu- 
terową symulację prawdopodobne- 
go wyniku”, która wyłoni teoretycz- 


WKU Kierwyzyny 











nego zwycięzcę. Hmmm, ciekawe, 
czy się sprawdzi — w każdym razie, 
jeśli komuś się uda, niech nam się 
pochwali, najlepiej jeszcze przed fi- 
nałowymi meczami, co uwiarygod- 
ni jego scenariusz. Na łamach zło- 
żymy mu gratulacje. 


Mistrzostwa są obecnie tak gorą- 
cym tematem, że i na okładce zna- 
lazł się trampkarz uchwycony mo- 
tion-capture w stanie nieważkości, 
i nawet na plakacie widnieje wielki 
puchar, którym cieszyć się będzie 
zwycięska drużyna. Właśnie — na 
plakacie! Chyba zdążyliście już za- 
uważyć (pewnie, przecież wstępnia- 
ki czytacie na końcu, a może się my- 
lę?), że po raz drugi od czasu przej- 
ścia SS na klejony grzbiet zamiesz- 
czamy plakat. Na jednej stronie 
WORLD CUP *98, na drugiej kolej- 
ny niebanalny temat, czyli poster 
filmu „Mortal Kombat — Unice- 
stwienie”. Piłka piłką — mistrzostw 
można nie oglądać, ale na film po 
prostu pójść trzeba, choćby po to, by 
go skrytykować (np. za to, że Ray- 
dena zamiast Lamberta gra jakiś cie- 
nias). Tego nie sposób zignorować, 
to wszak MORTAL KOMBAT 
i doskonale znane wielbicielom 
mordobić postaci: Liu Kang, Ray- 
den, Kitana, SubZero, Scorpion, 
Mileena, Baraka, Nightwolf i inni. 
Zresztą w Kombat Korner możecie 
przeczytać recenzję filmu i opinię 
Merlina (czerwony pas Tae Kwon 
Do) na temat realizmu scen walk. 

Zawartości numeru nie będę ko- 
mentował, bo i tak pewnie zdążyli- 
ście się z nią zapoznać. Podkreślę 
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tylko, że UNREAL może się u nas 
pochwalić oceną, którą jedynie QU- 
AKE 2 bije. Notę 9,5/10 przyznał 
tej grze Martinez, dokładnie ją 
w swej recenzji motywując. Cieka- 
we, czy wywoła to równie wielką 
burzę, co maksymalna ocena Q2. 


Na koniec jeszcze jedna kwe- 
stia, o której warto wspomnieć, 
a mianowicie doroczne targi growe 
E3 w Atlancie, gdzie jak zwykle 
zawita nasz wysłannik, przywożąc 
na następny numer qpę materia- 
łów, gorących niusów i plotek 
branżowych. W przyszłym nume- 
rze zamieścimy więc obszerną re- 
lację, z której dowiecie się kto 
z kim i co robi. 


Hunter 


LL ULU Y4- 





Ot życie, życie... Decybeliusz 
w kibitce odjechał na Sybir odpo- 
kutować za swoje winy przeciw 
Carowi i komuś tam z wierchusz- 
ki przypomniało się o moim ist- 
nieniu. Wyjęto mnie z kąta, otrze- 
pano z kurzu, posadzono przed 
klawiaturą i kazano pisać jak za 
dawnych lat — śmiesznie i z sen- 
sem. Śmiesznie to mi wychodziło, 
ale co do warstwy sensownej, to 
się nie podejmuję, zresztą zoba- 
czymy jak to będzie. Jak ktoś bę- 
dzie miał jakąś sprawę do mnie 
i ma dostęp do Internetu, to pole- 
cam kontakt pod adresem pe- 
gazQssonline.com.pl i z góry za- 
strzegam sobie, że jest to skrzynka 
do składania materiałów do Prze- 
cieków i Superów, a nie miejsce 
do korespondencji. Pożyjemy, z0- 
baczymy kiedy mnie znów zdej- 
mą, wszak jak świat światem, za- 
wsze istniały czystki. 

Wasz Na Zawsze Pegaz Ass 
©... 

Dzień dobry mojej ulubionej 
redakcyjce!!! 

Jestem z Koszalina. Czytam 
Was od początku (chyba $ nu- 
mer). Jesteście świetni. Fak,t 
czasami wątpiłem, ale nigdy nie 
rezygnowałem z Was i teraz się 
przekonałem, że jesteście jedyni 
w swym rodzaju, po prostu cu- 
kiereczki w miodku. Dajecie mi 
wszystko na temat gier, no tak 
na 99%, bo ten jeden to za 18 lat 
na niektórych zdjęciach. Jeste- 
ście kosmiczni. Kocham Was za 
to. — Krzysiol 

No to mamy tu do czynienia 
z klasycznym przykładem smaro- 
wania miodem. Wiem, że jesteśmy 
nieźli, a nawet dobrzy, ale zawsze 
ma się jakieś braki. W związku 
z tym otwieram niniejszym wielką 
debatę w kategoriach: 


rys. Maciej Ciepliński 
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— Czego mi, graczowi w SS'ie 
brakuje? 

— Co mi przeszkadza i jak bar- 
dzo? 

— Co zmieniłbym, a co dołożył 
gdybym mógł? 

— Wolne pomysły. 

©... 

Hejka! W którymś z niedaw- 
nych numerów opublikowaliście 
wyniki ankiety przeprowadzonej 
wśród waszych czytelników (do 
których się zaliczam). Najbardziej 
zaciekawił mnie fakt, że płeć pięk- 
na stanowi tylko 3% wszystkich 
osób, które odpowiedziały. Pragnę 
jednak donieść, że tekst mówiący 
o tym, że są nikłe szanse, aby dzie- 
lić zainteresowania z wybranką 
własnego serca jest w moim przy- 
padku wysoce nieprawdziwy. 

Mam niewiarygodne szczęście, 
gdyż poznałem cudowną dziew- 
czynę, która nie uważa, że kom- 
puter to stalowa puszka wypełnio- 
na złomem. Nasze PC'etki są po- 
łączone w sieć, którą w wysokim 
stopniu wykorzystujemy do gra- 
nia, rozmawiania, poczty i wielu 
innych pożytecznych rzeczy. Haś- 
ka — bo o niej mowa — jest pasjo- 
natką waszego pisma. Dzięki SS 
wiemy w jakie gry możemy sobie 
pograć; a chciałbym wspomnieć 
że jej ulubiony typ gier to przygo- 
dówki. Nie zapomnę chwil spę- 
dzonych razem nad Broken 
Sword 2 czy Jackiem Orlando. 
Sieć nie byłaby jednak do końca 
wyeksploatowana gdyby od czasu 
do czasu nie zapuścić Duke 3D. 
Nieraz muszę się ostro namęczyć 
żeby nie przegrać :—) 

Samotność jaka doskwiera ty- 
powemu pasjonatowi kompute- 
rów rozwiewa się, gdy obok siedzi 
ukochana osoba. Każdemu czytel- 
nikowi (jak i wam) życzę, aby wa- 


sze dziewczyny rozumiały się 
z wami jak ja z moją Haśką. 

Mógłbym jeszcze długo pisać 
o mojej pannie, ale nie chce wam 
zarzucać skrzynki długimi lista- 
mi. Chciałbym na koniec pozdro- 
wić całą redakcję, tak od siebie 
jak i od Hasi. Trzymajcie się. Je- 
steście najlepsi!!! — Nazir 

©e.. 

Dajcie nam znać, jak to jest 
z dziewczynami w świecie graczy. 
Czy są? Czy są fajne? Czy dziew- 
czyny grają, a jak tak, to w co? 

..e. 

Dwa zdania na teń sam temat 

Ostatnio czytałem starsze nu- 
mery i gdzieś wpadł mi w oko list 
(i don't remember from who) na- 
pisał on, że oszczędzacie na papie- 
rze robiąc okładki krótsze o mili- 
metr od reszty numeru. Jest on 
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w błędzie ponieważ wy wysilacie 

się robiąc jak najszersze strony 

a to, że nie starcza na okładkę, to 

nie znaczy, że okradacie czytelni- 

ków z papieru. — Black Death 
eee. 

Małe ustosunkowanie się do li- 
stu LOOKAZ'a w temacie ile 
oszczędziliście papieru na 15 nu- 
merach SS'a. Gdy skończyłem ob- 
liczenia okazało się, że ukrywacie 
więcej niż rząd USA. W związku 
z tym, że okładka ma dwie strony 
więc jest ona łącznie krótsza o 2 


mm. Po przeprowadzeniu stosow- 
nych obliczeń wyszło mi, że na 15 
numerach SS”a zaoszczędziliście 
4283 metry papieru (czyli ponad 4 
km), co daje przy szerokości za- 
mkniętego numeru (20 cm) i po- 
układaniu wszystkich  Ścinków 
obok siebie scieżkę o długości 
12 m 40 cm z każdego SS'”a. Więc 
z tych 4283 metrów można by zro- 
bić dodatkowo ponad 2140 stron, 
czyli 350 numerów SS'a. A biorąc 
pod uwagę, że okładka jest 2 razy 
grubsza... — Shadow 

Wielce pouczające to było, choć 
mało prawdziwe. W procesie pro- 
dukcji ścinki są robione w czasie 
oprawy, z trzech stron pisma i mają 
po jakieś 5 mm każdy. Nie wiem ile 





tego by było, ale na pewno więcej 
niż wyszło z obliczeń Shadowa. 
A co do brakującego milimetra to 


ajemnico 
r lydzi 
żujęcych 
na 


Ziemi 





sprawa jest banalnie prosta — papier 
po wyjściu z maszyny jest wilgotny 
od farby, z czasem zaczyna wysy- 
chać i kurczy się. Jeżeli na oprawę 
weźmie się zbyt „Świeżą” okładkę to 
skurczy się ona już po przycięciu. 
Proponuję więc kolejne zadanie 
matematyczne dla wszystkich chęt- 
nych (i Shadowa też): gramatura 
papieru na naszej okładce wynosi 
135 g/m2, wnętrza 86 g/m2, jeżeli 
tnie się numer z trzech stron po 5 
mm, to ile ważą ścinki przy nakła- 





dzie np. 150 tys. egzemplarzy? 


NIESAMOWITE , ZWÓW 
TRAFIŁEM! 
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NAPIĘCIE ROŚWIE 


rys. Emil Cegielski 








Powiedzcie, czy to ładnie tak 
okłamywać czytelników? Pisaliście, 
że gra jest „rewelacyjna? czyli 9/10, 
a za kilka miesięcy zmieniacie zda- 
nie i piszecie, że ten tytuł można so- 
bie odpuścić bo tylko 5/10 (!). Dla 
ułatwienia dodam, że chodzi o Fi- 


ghting Force. Nagrzałem się na tę 
grę i nadal byłem gorący dopóki 
dopóty nie ujawił się majowy nu- 
merek SS—u. Kolejną ciekawostką 
jest fakt, że niczym ta ocena nie z0- 
stała uzasadniona, w recenzji same 
plusy, tylko na koniec coś o szydle 





z worka. Jakie szydło!??? No tak, 
może było coś jeszcze o cieniach 
postaci, ale jeżeli za brzydkie cienie 
ocenę obniża się o 5 punktów, to 
chyba jest coś nie tak, nie? Żądam 
usprawiedliwienia — Tymyr 
Chłopie jak czytam takie teksty, 
to widzę, że tak długo grzałeś, aż 
przegrzałeś. Kto normalny napala 
się na grę przez pół roku??? No 
chyba, że nie jesteś konsolowcem 
tylko PeCeciarzem i czekałeś na 
wersję PC. Jeżeli tak, to sprawa jest 
dużo prostsza do wyjaśnienia — 
wersja konsolowa była warta 9/10, 
a kiedy po kilku miesiącach ukazała 
się na PC, to rozczarowała, bo nie 
dość, że trzeba było na nią tyle cze- 
kać, to nie zrobiono ją lepiej, 
a wręcz zrobioną ja słabiej — ot tak 
na 5/10. A teraz przeczytaj sobie, co 
to znaczy w naszej skali ocen i zro- 
zumiesz... kto czyta nie błądzi. 





„Czy mnie jeszcze pamiętasz...” 
tak śpiewał kiedyś jakiś artysta ze 
spalonego teatru, a ja pozwoliłem 
sobie na ten drobny cytat, bowiem 
tylko już chyba najstarsi Górale, 
Indianie i Rzymianie pamiętają, 
jak prowadziłem w starych SS'ach 
Super Supery. Tak więc trochę dla 
przekory, trochę z nudy wracam 
na Superowe Łono, niczym syn 
marnotrawny. 

Pegaz Ass 


— początki — Piszę do was ten list 
bo poczułem potrzebę spuścić dłu- 
gopis; Witaj szanowna reeeedakci- 
jo Smerfnych Skarpetek Cyber 
Dyskowych (SS CD ); 

— końce — Nie wiem czy się pod- 
pisać, dziesięciolatki moga chcieć 
się zemścić; 

— yaria — W lato moi starzy będą 
ulepszali swój komputer, bo im po- 
trzebny jest do prowadzenia ra- 
chunkowości i na pewno zaśmiecą 
mi twardy dysk; Jestem super fa- 
nem gier z serii... GOBLINS! 
Śmiejcie się, śmiejcie, jai tak swoje 
wiem, mam GOBLINS 1, GO- 
BLINS 3. No właśnie, nie mam 
GOBLINS 2; Apeluję do was, ko- 
biet z redakcji — nie zmieniajcie za- 
interesowań typowo damskich — 
szydełkowanie, robienie na dru- 
tach; Kończę bo już pierwsza nad 
ranem (co??? pierwsza???? nad ra- 
nem są godziny 6, 7, 8, a godziny 1, 
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rys. Tomasz z Rybnika 








presyłam cadlusle , Do Masę 








2, 3 to dopiero późny wieczór — 
przynajmniej według mnie); Podzi- 
wiam wyobraźnię oraz umiejętność 
przelewania myśli na papier pana 
Mr Root'a (tu wyszło 
koledze takie typowe 
powiedzonko Panie, Pa- 
nie!); ; Wstaję rano, 
włączam telewizor — sa- 
me  shity, « włączam 
komputer też same shity 
(a co z konserwą?); To- 
mek piwne oczy ma, 
ciekawe po czym; Pra- 
wo Łoma: im cięższy 
łom, tym lżejsza śmierć; 
Trzecie prawo Ohma: 
powyżej kolan napięcie 
rośnie, a opór maleje; 

— mądrości z zeszy- 
tów — Grażyna nie zaj- 
mowała się typowo 
kobiecymi sprawami, 
tj. szycie, gotowanie, 
lecz wolała rozrywki 
męskie; 

— mądrości ludowe — 
Prawdziwy gracz nigdy 
nie je; Sznurowadła prowadzą do 
rozwiązania; Kto pod kim dołki 
kopie, ten dostaje awans; Myślę 
więc jestem, nie myślę więc mnie 
nie ma, więc dlaczego mnie pytają; 

— mądrości nauczycieli: Do was 
trzeba mówić tłustym drukiem; Już 
miałam wam powiedzieć, że bę- 
dzie klasówka, ale w porę ugry- 


o. Lisha 





Tak wygląda prawdziwie Superowy podpis 


skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 


złam się w zęby; Buforowanie daje 
nam to, że dane są buforowane; Je- 
śli państwo poczytacie w literatu- 
rze, to dowiecie się, że nazwa port 
wzięła się od portów; 

— uwagi w dzienniczku — Zwraca 
uwagę nauczycielowi, że nie jest 
robotnikiem, aby ustawiać krzesła 
w klasie; 

— chwila poezji — Mimo bezsen- 
sowności i głupoty utwór poetycki 
„Rozmowa Mistrza Polikarpa ze 
Śmiercią” dobitnie świadczy 
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o znajomości Mortal Kombat już 
w XV wieku: „,... upadł ci jej ko- 
niec nosa, z oczy płynie krwawa 
rosa... i drugi „,..nie było warg 
u jej gęby, poziewając skrżyła zę- 
by; 
— przekręty - BLACK DAHLIA 
— W dali Ciemność Widzę; BAT- 
TLEZONE — Syn Zabijaka; MASS 
DESTRUCTION — Yakozuna Ru- 
les; DARK COLONY — Obóz Wy- 
poczynkowy w Słowacji; NIGHT- 
MARE CREATURES - Rzesza 
Poborców Podatkowych; MICRO 
MACHINES V3 — Kuchenka Mi- 
krofalowa. 
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Słyszeliście może coś na te- 
mat kodu biblijnego? O tym, że 
Tora, czyli tzw. Pięcioksiąg 
Mojżeszowy (pierwsze pięć 
ksiąg biblii) zawiera zakodo- 
wane informacje na temat 
ważniejszych zdarzeń  przy- 
szłych? Jest tam Holocaust, 
Hiroszima, II wojna światowa, 
Einstein, Saddam Hussein, za- 
bójstwo braci Kennedych i lą- 
dowanie człowieka na Księży- 
cu i zapowiedź nadciągającej 
Apokalipsy... 


Cała ta historia została nagło- 
śniona za sprawą wydanej na Za- 
chodzie książki Michaela Drosni- 
na pt.: „The Bible Code” (czyli 
„Kod biblijny”). Jednak początek 
tych wydarzeń sięga trzech tysię- 
cy lat wstecz, bo wtedy to właśnie 
została spisana w języku hebraj- 


Kod Biblij 


tyk z Hebrew University, dr Eliy- 
ahu Rips, który w swych bada- 
niach nad oryginalnym tekstem 
Tory wykorzystał specjalny pro- 
gram komputerowy. Jego przy- 
puszczenia okazały się prawdzi- 
we, a wyniki badań potwierdzili 
światowej sławy eksperci, jak 
choćby Harold Gans, doskonały 
dekoder z CIA, czy Robert Au- 
mann, specjalista w dziedzinie 
teorii gier, członek izraelskiej 
i amerykańskiej akademii nauk, 
który wyraźnie stwierdził, że 
prawdopodobieństwo prawdziwo- 
ści wyników jest jak 1 do 100.000, 
podczas gdy rygorystyczne stan- 
dardy eksperymentu naukowego 
wyznaczają poziom 1 do 1000. 
Jak wygląda ów szyfr? Po 
pierwsze, kod istnieje tylko w ory- 
ginalnej, hebrajskiej wersji Tory. 
Po drugie, cały tekst traktuje się ja- 
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Śmierć księżny Diany w „Moby Dicku” 


cych się z nim tematycznie słów 
i zwrotów, zwracając uwagę na to, 
w jak bliskim sąsiedztwie podsta- 
wowego hasła występują i czy się 
z nim krzyżują. W ten sposób od- 


skim Tora, przekazywana kolej- 
nym pokoleniom w stanie nie- 
zmienionym. Ludzie od wieków 
czytali biblię, jednak odbierali za- 
warte w niej informacje tylko na 


LE EUJU 











ko nieprzerwany zapis informacji — 
dokładnie: ciąg 304.805 liter. Po- 
dobno w takiej właśnie postaci 
Bóg przekazał Mojżeszowi Pię- 
cioksiąg, natomiast tradycja ży- 
dowska nakazuje ścisłe jego kopio- 
wanie i niszczenie egzemplarzy, 
w których zmieniona została choć- 
by jedna litera. Jest to nie bez zna- 
czenia, gdyż Torę tylko w tej po- 
stąci można poddać rozkodowaniu. 

Program rozkodowujący działa 
na zasadzie wyszukiwania poda- 
nych mu haseł — imion, znaczących 
słów lub całych zwrotów. Poczy- 
nając od pierwszej litery, szuka 
wszelkich możliwych i logicznych 
sekwencji liter występujących 
w równych odstępach. Sprawdza 
więc całość co jedną literę, co dru- 
gą, co trzecią itd., później powtarza 
czynność, poczynając od drugiej 
litery itd. Jest to żmudne i czaso- 


zakodowana w Torze informacja na temat Saddama Husseina 





poziomie semantycznym tekstu. 
Dopiero nowoczesne komputery 
pozwoliły odkryć prawdziwą głę- 
bię boskiego przekazu. Na trop 
szyfru biblijnego wpadł matema- 
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chłonne, człowiekowi zajęłoby ca- 
łe lata, na szczęście współczesna 
technologia znacznie skraca ten 
proces. Kiedy komputer znajdzie 
poszukiwane hasło, szuka wiążą- 








program dekodujący 


krywa się zakodowane opisy ca- 
łych wydarzeń, np. obok nazwiska 
Einsteina pojawiają się frazy: „na- 
uka”, „odmienił znaną rzeczywi- 
stość”, „zapowiedź narodzin ge- 
niusza”, „nowe i doskonałe pojmo- 
wanie”. Podobnie przy nazwisku 
Saddama Husseina pojawiła się in- 
formacja na temat ataku rakietowe- 
go i jego datą, co dr Rips odkrył, 
zanim on nastąpił. Z nazwiskiem 
Neila Armstronga krzyżują się in- 
formacje na temat lądowania Ame- 
rykanów na Księżycu, nazwa stat- 
ku — „Apóllo”, data — 20.07.1969, 
a nawet pierwsze słowa, które 
Armstrong wypowiedział, stawia- 
jąc stopę na Srebrnym Globie — 
metafora astronauty „mały krok 
człowieka jest wielkim krokiem 
ludzkości” w Torze brzmi bardziej 
wyraziście: „dokonane przez ludz- 
kość, dokonane przez człowieka”. 
Opracowany komputerowo mo- 
del matematyczny przedstawia To- 
rę jako gigantyczną i niezwykle zło- 





żoną krzyżówkę, którą jednak nale- 
ży rozwiązywać zupełnie na od- 
wrót, bo od wyszukiwania ukrytych 
w niej haseł. Dr Rips uważa, że 
w Torze znajduje się nieskończona 





ilość informacji, jakkolwiek trudno 
jest odkrywać zdarzenia przyszłe, 
nie znając słów kluczowych. 

Oczywiście teoria kodu biblijne- 
go ma tyleż zwolenników, co prze- 
ciwników. Wśród tych ostatnich 
jest np. znany australijski matema- 
tyk Brendan McKay, który twier- 
dzi, że metoda deszyfracji kodu bi- 
blijnego daje się skutecznie zasto- 
sować do każdego dłuższego tek- 
stu, co zdecydowanie podważa 
prawdziwość teorii kodu. McKay 
udowadnia swoją antytezę na przy- 
kładach, np. stosując podobny pro- 
gram do tego, z którego korzysta 
Rips, odnalazł w powieści „Moby 
Dick” wyczerpujące informacje na 
temat śmierci księżny Diany. 

Jako ciekawostkę podam fakt, 
że za niecałe 90 dolarów można 
kupić uproszczoną wersję progra- 
mu dekodującego, z którego ko- 
rzysta dr Rips. Program nazywa się 
„Bible Codes 98” (pojawił się już 
nowy update), a informacje na jego 
temat można znaleźć na Internecie 
pod adresem:  http://www3.via- 
web.com/biblecodes 

Na koniec pojawia się pytanie, 
czy rzeczywiście kod biblijny ist- 
nieje, bo jeśli tak, to w rękach czło- 
wieka znalazł się właśnie prawdzi- 
wy gejzer wiedzy. I jeszcze jedno — 
kto jest autorem kodu? Nasuwa się 
odpowiedź — sam Bóg, ale wątpli- 
wości budzi odkodowana informa- 
cja, która pojawia się w Księdze 
Wyjścia w wersach 32:16 mówią- 
cych o tym, że Dziesięć Przykazań 
jest dziełem Boga. Ta informacja 
stwierdza: „zostały wykonane 
przez komputer”... 

Hunter 


SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 

















| wum SS” ;) oraz zaproponujcie te- 
_| matykę spraw, które waszym zda- 
garść różnorodnych new- | niem w pierwszej kolejności nale- 
tyczących naszego ulubio- | żałoby poruszyć, Czekam na wa- | 
a nego serialu pary aktorów , Gillian | sze propozycje i sugestie. 
Anderson i Davida Duchovnego. Przy okazji dziękuję wszyst- 
Wiele osób zarówno w listach | kim, którzy nadesłali własne wer- 
zwykłych, jak i we-mailachdopy- | sje tłumaczenia przysłowiowej 
tywało się o film kinowy, © grę, | już sentencji „the truth is out the- 
o losy aktorów i o to, czy Ducho- | re”. Chyba najlepszy, bo najwier- 
vny, zgodnie z prasową plotką, niejszy semantycznie przekład 
rzeczywiście  za- m - 
mierza zrezygno- 
wać z roli agenta 
Muldera. Teraz 
przynajmniej na 
część tych pytań 
znajdziecie odpo- 
wiedzi, a jeśli poja- 
wią się następne, 
nic nie będzie stało 
na przeszkodzie, 
aby za parę miesię- 
cy znów nie zamie- 
ścić nowej porcji 
wiadomości. W zasadzie takie 
x-news mogą się pojawiać w na- 
szej rubryce raz na kwartał, co po- 
winno zadowolić wszystkich cie- 
kawskich. A propos listów, niektó- 
rzy z was prosili o kontynuację 
przerwanego dawno temu kalenda- 
rium X-Files, czyli krótkich opi- 
sów wszystkich epizodów kolej 
nych sezonów. W związku z ty: 




















Na razie wiemy jedynie, że będzie 4% 
to coś w rodzaju interaktywnej | TP m sprawa została rozwią- 
przygodówki a'la BLADE RUN-|Ą zafa w zapełnie i inny sposób — ekipa 
NER. Gracz wcieli się w agenta*| filmowa) nosi się z Vancouver do 
FBI, którego zadaniem będzie i tam właśnie będzie po- 
rozwiązanie tajemnicy zaginięcia 
Mudera i Scully. 
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: „Prawdy nigdy Fight the Future 
zie jej szukasz”. Tak właśnie brzmi ty- 
ż tłumaczenie | tuł filmu kinowego Chri- 
/ „Prawda leży | sa Cartera, w którym zo- 
. Jednak masa osób | baczymy Anderson i Due | 
am pomysł: | chovnego jako Scully 
Ą Óż- | i Muldera. O fabule filmu 
pisał już krótko HBM 


znów zarabia więcej od Gil ć 
Zresztą nie dziwne, bo Duchovny 
dzięki serialowi ZY straszliwą 








cjalny browser współpta= 
cujący z microsoftową | 
przeglądarką Internet 
Explorer 4.0. Dzięki nie- 






ie, czy napraw- 
dę chcecie, aby, na nowo podjąć ć ów 
temat? Przypominam, że ostatnie 
zakończyło 
statnim odcinku 


















w SS”53, więc teraz tylko powiem, 
jego polska premiera odbędzie. 






dziękuję 

jym opóź i 2 
do amerykańskiej, Pewnym wpro- z mnie stosami cen- 
wadzeniem do filmu będzie ostatni /e ormacji — na pewno się 


tom polecam stronę Adama Robiń- 
skiego (Spooky — klub X-Files: 


" faktów, dotrzemy de dokumentacji Ę 
wideo i nagrań dźwiękowych, na- 


najlepsze 
nię za miesiąc. 

















mie zobaczymy nie tylko goły ty- 


strony mógł zająć temat tajemni- | trafimy na linki kojarzące ze sobą | łek Muldera, ale i Scully w sytuacji Hunter 
czych okaleczeń zwierząt, nato- | pozornie różne sprawy. eksponującej jej sex=appeal. A Ę 

miast w bieżącym cała dodatkowa Kiedy tylko ów browser wpad- Z Vancouver do L.A. , i cc t numeru — scena 
strona omawia kontrowersyjną | nie w ręce agentów SS, natych- Jakiś czas temu w polskiej prasie 

teorię kodu biblijnego. I kolejny | miast napiszemy o nim więcej. pojawiła się informacja, jakoby IDa= 

apel do wszystkich x-phili: spró- X-Files: The Game vid Duchovny zamierzał porzue 


bujcie wymyślić nazwę dla tego Gra miała pojawić się już jakiś | swą rolę, między innyrfi ze wzgl 
x-file'owego dodatku (coś w ro- | czas temu, ale będzie dobrze, jeśli | na długotrwałą rozłąkę z zom ' (zł 
dzaju „Teczka X” czy „Z Archi- | zobaczymy ją przed wakacjami. | śliwi twierdzą, że powode: 
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Własnoręczne dzieło x-phila B 








Słoneczko świeci za oknem, za 
kilka dni w TV zobaczymy piłkarskie 
Mistrzostwa Świata, a co piszczy 
w grach sieciowych? Filmy w Inter- 
necie? Chcesz wiedzieć więcej? 
Przeczytaj Qlohę! : 

W czerwcu bieżącego roku roze- 
grane zostaną Mistrzostwa Świata 
w piłce nożnej. Tradycyjnie rozgry- 
wane co cztery lata, a od ponad 10 lat 
już bez udziału naszych orłów. 10 
czerwca oczy setek milionów kibi- 
ców z całej planety zwrócą się w kie- 
runku stadionów położonych nad Se- 
kwaną. Przez ponad miesiąc 32 spo- 
śród 172 biorących udział w elimina- 
cjach drużyn będzie rozgrywać mię- 
dzy sobą mecze. Tak wielkie wyda- 
rzenie nie może przejść bez echa 
w żadnym szeroko znanym medium, 
a tym bardziej w takim jak Internet. 
Na świecie znajduje się kilkaset do- 
kumentów poświęconych temu wy- 
darzeniu, a jako że „Polacy nie gęsi 
i swój Internet mają”, pojawiła się 
polska strona z prawdziwego zdarze- 
nia poświęcona piłce kopanej świa- 
towego formatu. Firma BitStudio 
stworzyła bardzo ładną witrynę. 
Francja98: http://www bitstu- 
dio.com.pl/francja98/ 

Znajdziecie tam wszystko to, co 
powinno się znaleźć w porządnym 
serwisie sportowym — terminarz spo- 
tkań, wyniki eliminacji, opis aren, 



















JOczerwca 1998 roku: 


składy drużyn, a w MŚ aktual- 
ne wyniki. Ponadto na ww. stronach 
zgromadzono mnóstwo informacji 
o historii piłkarskich Mistrzostw 
Świata, oraz konkursy z bardzo 
atrakcyjnymi nagrodami (wycieczki, 
sprzęt grający, gry). Wszystkich go- 
rąco zapraszam na te strony — dla fa- 
natyków futbolu to wręcz obowiąz- 
kowa lektura. 

Jeśli kogoś nie zadowolą informa- 
cje zawarte na polskim serwerze, 


, IRECZE. rozpoczęto 
1936r. Do Brnież.fnalowego, ZEEEJ AE ŃA 
(ata odbędzie 


mPzyni 
Chase zriybłttyć o wzrakałe wyzerde ziaczknwckiiny „ię ma 
MŚ FRANC 


jerstem rza botskz: 1 co ruajw ar. 


może udać się poprzez dział „Linki” 
na oficjalną stronę Mistrzostw, czyli 
http://www france98.com gdzie 
znajdzie m.in. oficjalny hymn mi- 
strzostw, informacje o biletach, 
szczyptę historii itp. 

A skoro o futbolu mowa.... Pole- 
cam strony Rami Arouriego poświę- 
cone Legii Warszawa http://www .su- 
permedia.pl/arouri/legiamain.html 
a na nich konkursy, ważne informacje 
dotyczące klubu, ankietki itp. Bez 
dwóch zdań są to najlepsze dokumen- 
ty dotyczące krajowego podwórka :) 


Lubisz film? Zobacz FILMWEB! 


Pod adresem http://www film- 
web.pl od jakiegoś czasu istnieje 
w pełni profesjonalny serwis filmo- 
wy — aktualizowane codziennie bo- 
gate źródło informacji o wydarze- 
niach w świecie filmu. W dziale „Co 





na spragnionych czeka kilkadziesiąt 
zwiastunów filmowych, a stara gra- 
jąca szafa „JukeBox” odkryje przed 
chętnymi kolekcję płyt z muzyką fil- 





skończy, a potem jeszcze kilka, by 
przebić się przez okrutne lagi. 

Już ponad rok temu pojawiła się 
gra strategiczna, która nie jest zbyt 








jest grane?” użytkownicy Internetu 
mogą znaleźć newsy o wyświetla- 
nych filmach kinowych w Polsce. 
Dla niecierpliwych przeznaczono za- 





r. na ztadiorie 


JA98 oraz 


wszystkich MŚ, wyniki wszystkich meczów 
ń, opis stadionów, składy ay wzostkich, „Analistów WTAzz 
zawsze aktualne wyniki meczów 


powiedzi premier filmo- 
wych. Autorzy Filmwebu 





pomyśleli o tych, którzy 
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zafascynowani są Ściąga- 
niem plików filmowych — 
koniec z downloadowa- 


niem wielomegabajto- 
wych avików lub movów. 
Dzięki użyciu technologii 
RealVideo można obejrzeć 
je w czasie rzeczywistym — 





mową, które w najbliższym czasie 
będzie można kupić on-line w wirtu- 
alnym sklepie Filmwebu. Kolejna 
warta polecenia opcja „Wybierz se- 
ans, idź do kina!” to baza repertu- 
arów kinowych — możesz sprawdzić 
co, gdzie i kiedy grają w kinach 
większych polskich miast. Na wyżej 
wymienionych stronach przeczytasz 
także plotki o aktorach, aktorkach 
i tzw. „branży”, możesz zapoznać się 
z recenzjami filmowymi profesjonal- 
nych krytyków. Udostępniono opcję 
przesłania i opublikowania „amator- 
skich” recenzji. Na odwiedzających 
czekają liczne konkursy o X Muzie. 
Warto nadmienić, że serwis powstaje 
we współpracy z miesięcznikiem 
„Film”, więc znajdują się tam same 
sprawdzone informacje. 
..e. 
Ostatnio na rynku gier komputero- 


„aż pokazało się tak dużo strategii, 


że właściwie nie ma mie- 
siąca, abyśmy nie usłyszeli 
w TV o jakiejś nowej pro- 
dukcji czy nie przeczytali 
o niej w gazetach kompu- 
terowych. Na rynku poja- 
wiło się sporo dobrych po- 
zycji, jak choćby RED 
ALERT, DARK REIGN, 
DARK COLONY, 7TH 
LEGION czy TOTAL 
ANNIHILATION. We 
wszystkie można grać przez Internet, 
jednakże większość, ba, nawet 
wszystkie wyżej wymienione działa- 
ją tylko na jednym serwerze — nieste- 
ty, zazwyczaj płatnym. Nie każdego 
stać na miesięczny abonament w wy- 
sokości 10 lub więcej dolarów. 
W podane tytuły da się jeszcze jakoś 
grać, ale co powiecie na grę turową 
w Sieci? Okropność! Czekać kilka 
(naście) minut, aż reszta graczy 





atrakcyjna pod względem grafiki 
i dźwięku (którego, tak na margi- 
nesie, w ogóle nie ma :P), jednakże 
jest znakomitą turową strategią 
przeznaczoną dla wielu osób. 
W przeciwieństwie do innych gier 
turowych, w tym wypadku nie 
trzeba czekać, aż inni wykonają ru- 
chy. Zainteresowany? Mam na- 
dzieję, że tak. 

Akcja gry rozgrywa się w roku 
2025 na Ziemi, po kryzysie świato- 
wym. Terroryzm i wojny zniszczy- 
ły właściwie wszystkie kraje i po- 
zostawiły Świat bez granic, bez 


„państw. Wówczas pojawiła się kor- 


poracja, która zaczęła zbijać koko- 
sy na sprzedaży gruntów pod przy- 
szłe państwa. Każdy, kto dyspono- 
wał odpowiednią kasą, mógł mia- 
nować się królem, carem czy pre- 
zydentem i rządzić na swoim tery- 
torium. Miało to zapewnić porzą- 
dek, ale człowiek jest z natury rze- 
czy istotą zachłanną, opętaną żądzą 
dominacji, więc znów rozpętały się 
wojny. W tym miejscu wkraczasz 
do gry ty. Dysponujesz potrzebną 
kwotą (żeby się zarejestrować) i już 
możesz zmieniać los świata. 

Do gry w EARTH 2025 wystarczy 
tylko przeglądarka internetowa, no 
i oczywiście modem. Wchodzimy na 
stronę, zakładamy konto, oczywiście 
bezpłatne, i w tym momencie wkra- 
czamy do gry. Wpisując swój login 
i hasło dostajemy się na nasze konto, 
a na nim mamy do wyboru wiele 
opcji, np. handel, szpiegowanie, 
atak, badania, budowanie, podbijanie 
nowych terenów, oglądanie statusu 
naszego kraju, sprawdzanie jego po- 
zycji na świecie, podpisywanie trak- 
tatów pokojowych oraz zarabianie 
pieniędzy. Oto krótkie omówienie 
ww. opcji: 





SECRET SERVICE: 00-800 Warszawa 66 


Handel - można coś kupić lub 
sprzedać, np. wojsko, czołgi, myśliw- 
ce, rakiety i działka anty—rakietowe 
(te ostatnie są potrzebne np. do ze- 
strzelenia wrogiej rakiety atomowej, 
chemicznej czy biologicznej). 

Szpiegowanie — po kupieniu szpie- 
gów możemy się dowiedzieć czegoś 
więcej o innych państwach, ich trak- 
tatach pokojowych, sabotować jakieś 
działania przeciwników, przejąć cen- 
trum dowodzenia wroga czy wysa- 
dzić silosy z rakietami itp. 

Atak — do wyboru: atak piechoty 
(można przejąć duże połacie terenu, 
ale trzeba mieć naprawdę dużo mięsa 
armatniego, gdyż żołnierze stanowią 
łatwy cel), atak czołgowy, atak lot- 
nictwa (niszczy bardzo duży obszar, 
pozwala też przejąć spory teren wro- 
ga), atak nuklearny (wystrzelenie ra- 
kiety nuklearnej, powoduje bardzo 
duże zniszczenia, ale też kilkuturowe 
skażenie terenu), atak chemiczny 
(wystrzelenie rakiety z bronią che- 
miczną, zabijającą ludność i skażają- 
cą duże obszary) oraz atak biologicz- 





nej grze może występować około 2000 
użytkowników), więc aby zostać wład- 
cą całej Ziemi, trzeba się sporo namę- 
czyć. 

Akcja gry podzielona jest na tury, po 
zapisaniu się otrzymujemy ok. 20 tur do 
dyspozycji. Na początku gry jesteśmy 
objęci specjalną ochroną — do przekro- 
czenia setnej tury nikt nie może nas za- 
atakować i inwigilować (podobnie jak 
i my innych). Na jedną kolejkę przypada 
około 40 minut czasu rzeczywistego, 
więc najlepiej wchodzić na serwer raz 
dziennie i wykonywać swoje ruchy. 
Czasem w bannerach reklamowych są 
wbudowane specjalne niebieskie guziki, 
które dają od 5 do 10 bonusowych tur, 
jeśli kliknie się na daną reklamę. Dzięki 
reklamom zyskuje się więc kilka tur, 
które czasem mogą uratować życie. 

Grając w E2025 należy pamiętać, że 
świat nie jest bezpieczny. Wielu innych 
graczy nastawia się na zdobywanie 
punktów poprzez likwidację żółtodzio- 
bów, którzy grają po raz pierwszy lub 
założyli nowe państwo. Rada jest taka: 
graj z kolegami i zjednoczcie swe pań- 














ny (jak wyżej, tyle że najlepiej działa 
na wrogą armię). 

Badania — w laboratorium odkrywa- 
my nowe technologie, np. stopień raże- 
nia głowic nuklearnych i innych, zwięk- 
szamy szybkość produkcji jednostek itp. 

Budowanie — konstruowanie kilku 
rodzajów budynków, takich jak farma 
(pokarm dla ludności), centrum dowo- 
dzenia (im więcej, tym lepsza jego 
wydajność), koszary itp. 

Eksploracja (zdobywanie nowych 
terenów) — powiększenie granic pań- 
stwa i liczby ludności. 

Status — dokładne informacje na 
temat naszego kraju, np.: wartość 
rynkowa (punkty brane pod uwagę 
w rankingu najlepszych państw), typ 
monarchii, siła wojsk itp. 

Pozycja Światowa — lista wszystkich 
graczy, od najlepszych poczynając. 

Podpisywanie traktatów — dyploma- 
cja — zawieranie umów pokojowych z in- 
nymi państwami i paktów zobowiązują- 
cych do wspólnej walki z agresorami. 

Zarabianie pieniędzy — bez komen- 
tarza. 

Jak widać, opcji jest sporo, więc 
i rozgrywka jest dość realistyczna. 
Warto nadmienić, iż liczba graczy jest 
nieograniczona (powiedzmy, że w jed- 





stwa albo sam załóż trzy czy cztery kraje 


i rządź nimi tak, aby wspomagały tylko 
twoje główne królestwo. 

W EARTH 2025 nie ma tępych ma- 
szyn za przeciwnika, tylko sami lu- 
dzie. Przy tak dużej liczbie graczy ła- 
two można stracić głowę, choćby za- 
stanawiając się, kogo najpierw zaata- 
kować. Piszący te słowa gra w grze 4F, 
zarządza krajem Kokoszowo, jest na 
731 pozycji (stan na koniec marca, do 
dziś sporo mogło się zmienić, mój na- 
ród może już nie istnieć) i wplątał się 
w konflikt z dwoma krajami, co skoń- 
czyło się atakami nuklearnymi. 

Wszyscy, którzy chcieliby się zapi- 
sać do gry w EARTH 2025, powinni 
zajrzeć na stronę: 

http://www .solarianet.com/games 

Do boju, rodacy! Świat leży w za- 
sięgu naszych rąk i czeka, aż odważy- 
my się rozpocząć naszą walkę o do- 
minację. Niech świat pozna potęgę 
Polaków! Pora skopać parę tyłków, 
które tylko na to czekają! 

Powodzenia w grach życzą: 


Generał Krzysztof „Kokosz” 
Marcinkiewicz (ko- 
koszebbs.chip.pl) 

Pamela Andersen 
(aloha©ssonline.com.pl) 
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hyba każdy z was coś już sły- 
C szał na temat figurkowych 

systemów bitewnych. Należy 
się jednak parę słów wyjaśnienia 
wszystkim tym, którzy systemy bi- 
tewne kojarzą z zabawą w żołnierzyki. 
Tym bardziej, że jeszcze nie tak daw- 
no wspólnie z firmą Games Workshop 
zorganizowaliśmy konkurs „Warham- 
mer”, w którym można było wygrać 
gry bitewne; zresztą jego rozwiązanie 
znajduje się na stronie 101 . 

Wśród wielu istniejących na ryn- 
ku bitewnych systemów figurko- 
wych olbrzymią popularnością cie- 
szą się produkty brytyjskiej firmy 
Games Workshop, takie jak: War- 
hammer, Warhammer 40.000, Epic 
40.000, Necromunda czy nowa Gor- 
kamorka. W Polsce można też kupić 
wydaną po polsku grę bitewną Wa- 
rzone, dość popularną u nas dzięki 
ciekawym i tanim modelom figurek 
firmy Target Games. 

Każdy system bi- 
tewny to wielkie pu- 
dło, w którym znajduje 
się dość gruby pod- 
ręcznik opisujący za- 
sady gry oraz, oczywi- 
ście, figurki umożli- 
wiające _ rozegranie 





pierwszych bitew. Figurki wykonane 
są ze specjalnych stopów metali lub 
z plastyku i przedstawiają pojedyń- 
cze jednostki — żołnierzy, ich dowód- 
ców — bohaterów, pojazdy. Wszyst- 
kie wykonane są z olbrzymią dbało- 
ścią o szczegóły, a projekty modeli 
zachwycają swoją różnorodnością 
i fantastyczną realizacją. Rzecz ja- 
sna, figurki należy samodzielnie po- 
malować, co jest nie lada sztuką, do- 
cenianą później na licznych konkur- 
sach. Prawdziwemu mistrzowi po- 
malowanie jednej figurki może zająć 
od kilku godzin do kilku dni, zaś 
efekt jego pracy olśniewa precyzją 
wykonania. Armia, złożona z róż- 
nych typów jednostek, liczy od kil- 
kunastu (rzadko), kilkudziesięciu 
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(najczęściej) do nawet kilkuset mo- 
deli (zależy to od wielkości rozgry- 
wanej bitwy, której rozmach mierzy 
się sumą punktów przypadających na 
każdą jednostkę). Aby zebrać dużą 
i silną armię, trzeba się więc solidnie 
napracować i... wydać sporo pienię- 
dzy, bowiem dodatkowe figurki 
kosztują i to tym więcej, im są sil- 


rzami porośniętymi 
sztuczną trawą, lu- 
strzanymi jeziorka- 
mi, a także propor- 
cjonalnymi do skali 
figurek . modelami 
drzew i różnych za- 
budowań, czasem 
nawet _wielopozio- 


mowych  kon- 
strukcji urbani- 
stycznych. 
Obszerne za- 
sady gry okre- 
ślają ruch po- 
szczególnych 
| jednostek, za- 
sięg broni (mie- 
rzony na stole li- 
nijką lub taśmą), 





mii przeciwnika. Dzięki temu prak- 
tycznie każda bitwa jest inna, inny jest 
jej przebieg i strategiczny scenariusz, 
tym bardziej, że właściwie każdy mi- 
łośnik systemów bitewnych gromadzi 
swoją własną, niepowtarzalną armię. 
Do najpopularniejszych i zarazem 
najstarszych systemów należy War- 
hammer, armie ludzi, krasnoludów, 
elfów walczą z armiami Chaosu, 
gdzie magowie rzucają czary, a nad 





niejsze (a zarazem wyżej punktowa- 
ne), podobnie jak rzadkie okazy kart 
w karciankach. 

W bitwie mogą uczestniczyć wię- 
cej niż dwie osoby, dowodząc różny- 
mi oddziałami tej samej armii lub 
różnymi armiami, jeśli system prze- 
widuje istnienie kilku stron konfliktu 
(z reguły tak). Bitwy najczęściej roz- 
grywa się na dużym stole, urozmaica- 
jąc jego płaszczyznę realistycznymi 
makietami topografii terenu — wzgó- 





specjalne reguły dotyczące wyjątko- 
wych sytuacji (zasadzka, szarża, obro- 
na budynku itp.) czy specyficznych dla 
danych jednostek zdolności (rzucanie 
czarów, ukrywanie się, latanie itp.) 
oraz wielu innych czynników mają- 
cych wpływ na działania jednostek. 
Prawdopodobieństwo trafienia celu 
i stopień zadanych mu obrażeń okre- 
ślają wartości cech poszczególnych 
jednostek i czynnik losowy, który 
w grze zastępują kostki. Aby wszyscy 





gracze mieli równe szanse, każdy 
z nich wystawia armię równą punkto- 
wo pozostałym. Co ciekawe, skład 
dwóch równowartych sobie punktowo 
armii może być bardzo różny, jako że 
każda jednostka (a wybór ich jest ol- 
brzymi) ma swoje mocne i słabe stro- 
ny, a więc i różną wartość punktową. 
W ten sposób możemy stworzyć armię 
złożoną z olbrzymiej liczby kiepskich 
jednostek, by pokonać przeciwnika 
masą, z małej liczby jednostek elitar- 
nych i postawić na jakość lub też wy- 
brać złoty środek. Oczywiście, każda 
z tych przykładowych armii będzie 
musiała stosować zupełnie inną takty- 
kę, uzależnioną również od składu ar- 





(ry Bitewne 





polem bitwy unoszą się potężne 
smoki. Od stylu fantasy odchodzi już 
Warhammer 40.000, który ukazuje te 
same strony konfliktu w tytułowym 
41. millennium, a zmiana arsenału 
broni pociąga zmianę klimatu i moż- ' 
liwości strategicznych. Bardzo po- 
dobny do tej ostatniej gry jest Epic 
40.000, który przedstawia właściwie 
ten sam świat (widzieliśmy go 
w grze komputerowej FINAL LIBE- 
RATION: EPIC 40K), ale w dużo 
mniejszej skali, pozwalającej na roz- 
grywanie wielkich, epickich bitew. 
Do ciekawych systemów firmy Ga- 
mes Workshop należą jeszcze Ne- 
cromunda, z jej podziemnym, posta- 
pokaliptycznym światem, stosunko- 
wo prosty w porównaniu do pozosta- 
łych Space Hulk, przedstawiający 
zmagania oddziałów Kosmicznych 
Marines z zabójczymi genokradami, 
oraz nowa Gorkamorka, ukazująca 
pustynną, zniszczoną planetę Ange- 
lis, na której bój na śmierć i życie to- 
czą ze sobą dwa klany orków. 
Jeśli ten temat was zaciekawił 
i chcielibyście dowiedzieć się czegoś 
więcej o figurkowych systemach bi- 
tewnych, po prostu napiszcie. 
Hunter 
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HURTOWNIA PROGRAMÓW 
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I LAW tel/fax (022) 833-08-09 


HURTOWNIA PR tel (0601) 22-50-96 


KONKURSU == 


LIGA PRZ 
POLSKA "98 |-—-- — 


Jak się okazało, wśród czytelni- 
ków Secret Service znajdują 
się także kibice piłki 

nożnej, co możemy 

sądzić po dużej 

ilości nadesłanych 

kartek z poprawnymi 
odpowiedziami. 


Oto prawidłowe 
odpowiedzi: 


1. Manager LIGA POLSKA '98 
jest trzecim tytułem serii. 


2. Do Ligi Mistrzów wprowadzili 
swoje zespoły Paweł Janas (Le- 


gia) i Franciszek Smuda (Widzew). 


3. Mistrzostwo Polski najwięcej razy zdobył Górnik 
Zabrze oraz Ruch Chorzów (oba po 14). 


4. Znaną drużyną z Gdańska, grającą w barwach 
biało-zielonych jest Lechia Gdańsk. 


5. Emblemat należy do klubu Groclin 
Dyskobolia z Grodziska Wielkopolskiego. 
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Firma MARKSOFT ufundowała 15 gier LIGA 
POLSKA '98. Gry otrzymają: Radosław Bogusz 











z Łodzi, Gabriela Sulich z Olkusza, Maciej Purol HANGHAI: DYNASTY...... HURTOWNIA PROGRAMÓW | 

ze Swarzędza, Michał Perliceusz z Wałbrzycha, NAWI ĄŻEMY i 

Daniel Kocon z Warszawy, Daniel Englot z Żar- j B 
za syśdł ż ; WSPÓŁPRACĘ - > 

nowca, Wojciech Czepirski ze Starogardu Gdań- | 

skiego, Dominik Dytko z Rudy Śląskiej, Maciej AE ZE SKLEPAMI I KONSOLE paystaton | 

Otto z Grodziska Mazowieckiego, Michał Smo- KSIĘGARNIAMI AKCESORIA | 

larczyk z Goczałkowic Zdroju, Mateusz Deszyń- s: NA | TT) 

ski z Wielunia, Mateusz Haligowski z Gdańska, - TERENIE ZW BRET U LG BASE 

Tomek Górka z Łęcznej, Mateusz Strzelecki 1 CAŁEJ OPROGRAMOWANIE 

z Sopotu i Mikołaj Krasowski z Warszawy. e POLSKI | WOPERGIE PONAD TYTUŁÓW 








| kkk | 
s SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA | Feria j 
Gratulujemy. Nagrody zo EZ UÓWEN PARY ŻALAC ZI Wyspa PanaSiT oSA ' Łódź ul.Piotrkowska 40. 
staną wysłane pocztą - wszystkie ceny zawierają podatek VAT RRULvkyżkTyĄ- 


od koniec czerwca br. - program otrzymasz najpóźniej w 5 dni 
p . - płatność przy odbiorze przesyłki 42) 33 39 74 














CZYNNE PONIEDZIAŁEK - PIĄTEK JAK DO NAS TRAFIĆ 


11.00 - 18.00 | 
TEL / FAX .... .. (022) 833-08-09 ADAMAMICKIEWICZA / p. 4 Q 
.. (0601) 22-50-96 | "pry WILSONA 


LISTOWNIE . 01-652 WARSZAWA Ś 

.. ul. Potocka 14 paw. 2 TOŻ 
E-MAIL .... Play-cdQpoland.org „ES | 
INTERNET .. www.play-cd.com 














POTOCKA 




















skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SSJKGB 99 > 





kąd się biorą, właściwie nie 
S wiadomo. W czasach Wojen 

Klonowych przypuszczano, 
że są. to produkowane masowo 
przez Imperatora klony. W chwili 
obecnej mówi się, jednak że są to 
rekruci powoływani do służby 
w bardzo młodym wieku. 

Cały okres szkolenia szturmo- 
wiec spędza w bardzo hermetycz- 
nym środowisku. Z jednej strony 
ciągły wpływ na takiego młodego 
człowieka wywierają instruktorzy, 
z drugiej poddani takim samym 
działaniom koledzy. Od pierw- 
szych chwil wpaja im się, że są 
kimś wyjątkowym, że wszystkie 
inne rasy są śmieciem i przeszkodą 
na drodze do Nowego Porządku 
obiecanego przez Imperatora, ich 
przywódcę. Wiadomo, że w ciągu 
szkolenia ci młodzi ludzie prze- 
chodzą głęboką indoktrynację. 


Gwarantuje to absolutną lojalność 
i nieprzekupność tych żołnierzy. 
Słychać co prawda głosy, że to jest 




















po prostu brutalne pranie mózgu, 
pozbawiające żołnierzy indywidu- 
alności i resztek ludzkich uczuć, 
zamieniając ich w posłuszne woli 
Imperatora maszyny do zabijania. 
Jednak lepiej nie pytać o to żadne- 
go szturmowca. 

Kim są ci żołnierze? Też nie 
wiadomo. Od chwili, w której 
szturmowiec zakłada po raz pierw- 
szy swój biały pancerz, traci imię 
i nazwisko, w ich miejsce otrzy- 
muje numer ewidencyjny. W mia- 
rę długości służby, szturmowcy 


100 SS/KGB 





coraz bardziej przywiązują się do 
swojej zewnętrznej powłoki. 
W czasie wolnym noszą jedynie 
czarny, dwuczęściowy strój utrzy- 
mujący temperaturę ciała. Gdy 
wykonują czynności służbowe, za- 
kładają osiemnastoczęściowy, bia- 
ły pancerz. Znane są przypadki, że 
niektórzy z nich tak bardzo zżywa- 
ją się ze swoim pancerzem, że na- 
wet gdy nie muszą, chodzą w bia- 
łej zbroi. Od czasu Wojen Klono- 
wych nie zmieniły się cele do któ- 
rych powołano stormtrooperów. 
Mają siać strach i przerażenie 
wśród tych, którzy ośmielili się 
kwestionować wolę Imperatora. 
Sensem istnienia szturmowca 
jest służba Imperatorowi. Umiesz- 


Imperial Stormtrooper - Szturmowiec 
= charakterystyczna dla świata 
Gwiezdnych Wojen, zakuta w białą 


czani są na okrętach Floty Impe- 
rialnej po to, aby pomagać szerzyć 
Nowy Porządek. Chociaż z ko- 
nieczności związani z flotą, stano- 


wią jednak całkowicie odrębny 
i niezależny związek taktyczny. 
Garnizony szturmowców często są 
pozostawiane do dyspozycji gu- 
bernatorów planet podległych Im- 
perium, aby przynajmniej swoim 
budzącym grozę widokiem ciągle 
przypominać mieszkańcom, kto 
naprawdę sprawuje władzę. Do 
walki szturmowcy idą bez waha- 
nia. Gardzą Śmiercią i nie zastana- 
wiają się, czy mogą zginąć. Śmierć 
w służbie Imperatora jest dla nich 
zaszczytem. 

Marzeniem każdego szturmow- 
ca jest zastać Royal Guardem (po- 
stącie w czerwonych zbrojach, 
często widywane w pobliżu Impe- 
ratora). Aby to osiągnąć, szturmo- 


zbroję postać 


wiec musi najpierw 
wykazać się w „walce 
i dosłużyć się stopnia 
Squad Leadera. Mówi 
się, że wystarczy, aby 
szturmowiec żył dosta- 
tecznie długo, a awans 
sam przyjdzie. W ten 
sposób odbywa się 
swoista selekcja. Do- 
wódcami zespołów 
stają się automatycznie 
najbardziej doświad- 
czeni trooperzy. Jeśli 
stormtrooper jest do- 
statecznie dobry 
i przejdzie całą Ścieżkę 
awansów, ma szansę 
zostać Royal Guar- 
dem. Przydzielany jest 











wtedy do ochrony jakiejś ważnej 
osobistości Imperium. Royal Gu- 
ard często staje się skrytobójcą ofi- 
ciela, u którego pozostaje na służ- 
bie. Załatwia w jego imieniu spra- 
wy, które nie powinny ujrzeć 
światła dziennego. Jednym z ele- 
mentów treningu Royal Guards 
jest wejście do liniowej jednostki 
na pewien czas, jako regularny 
stormtrooper i odbycie najnormal- 
niejszej slużby. Wieść niesie, że 
podobno żaden z Royal Guards nie 
zginął w walce w czasie takiego 
treningu... 

LMK 
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Na ogłoszony w 56. numerze konkurs „Warhammer” przyszło bardzo dużo odpowiedzi, 
byliśmy nawet zaskoczeni, że tak wiele osób zainteresowało się tematyką gier 
bitewnych. W dodatku, co jeszcze bardziej dziwi ale i godne jest pochwały, większość 
odpowiedzi było poprawnych. 


Prawidłowe odpowiedzi: 

1. Trzy gry komputerowe, których akcja osadzona jest w światach kreowanych przez 
Games Workshop, to np.: WARHAMMER: SHADOW OF THE HORNED RAT, 
WARHAMMER: DARK OMEN, FINAL LIBERATION: EPIC 40.000. 

PIB JT AACO AC CIS EULZPA A ZI UIES LHR A IEJIRZEZIJ UB ETLCILULCJA 
LCN] PZA AL (CEJJUTCIA 

CY ZEL ZEITETLIA ILE WUTAZI UCZA ZJCWAEAWZEJCZIEWAJELA 








WOJ CEZIECLMI AW LOWÓZKJIA CH = Rea MER 
1. Gra Warhammer - Andrzej Nieścieruk z Białegostoku sę / p ARS: | 
PETCTEN  ELLEUULEOL UA ZDETIOR LLU ELSA UE) z ARA dami 
KALEJEWIU(E UA CIU IECY"CEH (PIE SZ 

PLEJER CIU CEW ECLERA NIE CEJ [ATW TI 
CEDITATZCO CWA Z Gaw (JEŻA CHUJE] GA AES] Ą OZEBLUTYYJ 
OAK U GMLIOC GEJ CEA EIŻEU44 

Tym, którym przypadły w udziale nagrody, serdecznie NEPIG 40) 000 £ E 


gratulujemy, natomiast wszystkich pozostałych zapraszamy 
do udziału w innych naszych konkursach - a nuż uśmiechnie PETE 


OCL UAYTEK ZE EOS ESL EELSWA WZIELA z ACH TA LUW ALA GORKAWOÓRKA 
dotrzeć do adresatów najpóźniej na początku lipca br. 
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PRENUMERATA 


ZASADY 
PRENUMERATY: 


SECRET SERVICE można zapre- 


wym. Na odwrocie, w miejscu „na ko- 
respondencję” (środkowy odcinek) 
prosimy przykleić wycięty z czasopi- 
sma kupon. Przekaz oraz kupon na- 
leży starannie wypełnić WIELKIMI 


624-91-47 tylko w dnipowsze- dze 

dnie (godz. 9-16). Wydawnic-  cona w styc DE 
two uwzględnia reklamacje zgło- zuje oc arca. O0pł 
szone nie później niż 60 dni od da- 


numerować w jednym z dwóch wa- ty zamówienia. 


riantów: LITERAMI. Pozwoli nam to uniknąć 

z pomyłek przy wprowadzaniu danych 

Wariant 1: do komputera. Podanie niepełnych 

6 x SECRET SERVICE + danych, jak również bazgranie i skró- 

6 x SECRET SERVICE CD ty nazw mogą być przyczyną ktopo- 

p tów w realizacji zamówienia lub je 
Wariant 2: uniemożliwić. 

12 x SECRET SERVICE Prenumerata wysyłana jest na 3 


dni przed dostarczeniem numeru do 
kiosków, co oznacza, że dociera do 
czytelników w tym samym tygodniu, 
co czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wąt- 
pliwości prosimy dzwonić pod war- 
szawski numer telefonu (0-22) 


Wszystkie ceny dotyczące prenu- 
meraty zawierają koszty przesyłki 
pocztowej. 

Wpłat należy dokonywać na „czer- 
wonych przekazach pocztowych”, do- 
stępnych w każdym urzędzie poczto- 


SECRET SERVICE 





Seria KOMPENDIUM WIEDZY to dorocz- 
I nie wydawane grube książki (ponad 350 
stron) zawierające wszystko, co interesuje 
graczy. Są to m.in. poradniki do gier, tipsy, Sa- 

I vegamery, opowiadania, spis treści SS. 
Przygotowane jest rozszerzone i uzupet- 
_I nione wydanie KOMPENDIUM |, które funk- 
l cjonuje pod nazwą KOMPENDIUM 1 BIS. 
zawęć przewodnik po Internecie dla począt- 







Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych punktach sprzeda- 
ży na terenie całego kraju w cenach 
detalicznych. 


CENY PRENUMERATY: 


Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 


Wariant 2: 12 wydań 


119? zł 
54? zł 


KOMPENDIUM 





kujących. Stara wersja KOMPENDIUM nie 
jest już dostępna. 

Przyjmujemy również zamówienia na 
KOMPENDIUM 3, które jest rozsyłane do 
klientów w miarę napływania zamówień. 
KOMPENDIUM 1BIS — 11,90 + 3,70 = 15,60 
KOMPENDIUM 2 - 11,90 + 3,70 = 15,60 
KOMPENDIUM 3 — 13,90 + 3,70 = 17,60 
W przypadku zamawiania dwóch książek koszty przesyłki wynoszą 4,20. 













NE0'04 -3,90 zł NE0'05 - 3,90 zł 

Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się z kuponem 

zamówienia oraz przeczytanie całej niniejszej informacji 
przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery archiwalne, należy 
na kuponie oznaczyć krzyżykiem zamawiane numery SS, 
SS CD, AG, NEO lub KOMPENDIUM WIEDZY. Następnie, 
korzystając z zamieszczonych cen, dokładnie wyliczyć na- 
leżną kwotę. KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI 



































ARCHIWALIA 


wg tabelki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej (czerwo- 
nej) stronie przekazu. Druki przekazów dostępne są we 
wszystkich urzędach pocztowych na terenie kraju. Wypet- 
niony przekaz z przyklejonym kuponem opłacić na poczcie 
wpisując WIELKIMI LITERAMI na wszystkich trzech czę- 
ściach swój dokładny adres z kodem pocztowym, ulicą, nu- 
merem domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie mogą 
być przyczyną kłopotów w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

W razie wątpliwości prosimy dzwonić pod numer 
telefonu (0-22) 624-91-47 w godz. 9*—167 w dni po- 
wszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszo- 
ne nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 
Autoryzowane punkty sprzedaży archiwaliów: 

ULTIMA, Warszawa, 
ul. Chiodna 35/37 paw. 7 


U SZCZEPCIA, Warszawa, 
ul. Żelazna 69a 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 


od 1 do2szt. — 1,20 od 14 do 18 szt. — 3,50 
od3do4szt. — 1,50 powyżej 18 szt. — 7,00 
od5do8 szt. — 1,90 SS CD 1-3 szt. — 3,50 


od9do 13 szt. — 2,40 SS CD 4-6 szt. — 6,00 


ARCHIWALNE 
KOMPAKTY 








SS'47 - 2,50 zł 


102 SS/KGB 





h P> 
SS'51 - 3,- zł 


SS'52 - 3,80 zł zł 





CD'44 - 12,90 zł 
CD'45 - 12,90 zł 





ŻA 
SS'53 - 3,50 zł 
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CD'38 - 9,90 zł €D'46 - 12,90 zł 
CD'39 - 9,90 zł €D'47 - 12,90 zł 
CD'40 - 9,90 zł C€D'48 - 12,90 zł 
€D'41 - 9,90 zł C€D'49 - 12,90 zł 
CD'42- 9,90 zł CD'50 - 12,90 zł 
CD'43- 9,90 zł CD'51 - 12,90 zł 


CD'52 - 12,90 zł 
CD'53 - 12,90 zł 





Produkty firmowe 


Witaj w naszym secretowym sklepie! Przyszło lato, a wraz z nim nieziemskie upały. 2 go 
Specjalnie na ten okres wypuszczamy letnio-inwazyjną kolekcję koszulek. > 

Na pierwszym planie stara znajoma, ale w trochę innym wydaniu. Czyżby koniec ć 

dynastii Croft? Całkowicie odjechany i niepowtarzalny wzór. Dla tych, którzy jeszcze nie wierzą albo chcą ogłosić Światu 
całą prawdę, proponujemy wszystko mówiącego Aliena. Na koniec wzór z kolekcji wiosennej w nowym, najmodniejszym 
kolorze. Wiemy, że bardzo chcieliście szare koszulki i bluzy, więc macie. Skejtowy Ufok cieszy się nadal niesłabnącym 
zainteresowaniem. Nasz rysownik skopał tyłek, teraz kolej na Ciebie — tylko pomyśl, jak zareagują ludzie na ulicy lub na 
wakacyjnym wyjeździe. Niech wiedzą, że my, gracze, rządzimy się własnymi prawami. Do najlepszej jakości spod znaku 
SECRET SERVICE już się chyba przyzwyczaiłeś, dodać tylko należy, że nowe koszulki są jeszcze grubsze niż do tej pory 
i najgrubsze z dostępnych na rynku. Dla mega wysokich lub na maksa wyluzowanych powraca rozmiar XXL. 

Ponadto dla spóźnionych niektóre starsze produkty są nadal dostępne. Wśród nich koszulki i bluzy Animegaido, 
stworzone przez etatowego mangowego mistrza. Coś, co każdy szanujący się Otaku powinien nosić zawsze na sobie. 
Oczekujący na kolejne uderzenie spod szyldu MORTAL KOMBAT powinni już teraz zaopatrzyć się w t-shirt z za- 


Zasady zamawiania: 

1. Wyciąć zamieszczony poniżej 
kupon. 

2. Zaznaczyć na nim numery i roz- 
miary wybranych produktów. 

3. Pójść na pocztę. . 

4. Wypełnić czerwony przekaz. 

5. Przykleić kupon z tyłu środkowej 
części. 

6. Opłacić w okienku. 

7. Czekać. 

8. Odebrać u listonosza i dumnie nosić. 


.9.Jeżeli przesyłka nie nadejdzie 


w przeciągu 28 +7 dni, zadzwonić 
do redakcji 
tel. (0-22) 624-91-47 w godz. 
9:00-16:00 w dni powszednie 
UWAGA! Koszulki i bluzy prać 
w temp 40”C, bez użycia wybiela- 


kręconym mortalowym smoczkiem. 


ZYGA AGI A ; E IE A czy i jadowitych proszków. 
Tradycyjnie, nie zapomnieliśmy o ciekawej promocji. Tylko teraz zamawiając trzy dowolne koszulki zaoszczędzasz 





10 złotych! Nie zapomnij odliczyć tego przy zamówieniu. Jeżeli czegoś nie potrzebujesz, zapytaj kumpla, a z pewno- Produkty dostępne są także 
ścią się dorzuci. w sklepie firmowym ULTIMA 
w Warszawie, pawilon 7 
ul. Chłodna 35/37 






Uważnie wypełnić - odcinek dla redakcji 


PRODUKTY 
FIRMOWE) 


małędaówowj || 
naklejki adresowej 

Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 
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Nowa kolekcja wykonana jest na : 


ggękde 
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wszystkie Ą . 
w produkty Zamawiam następujące numery S$ CD: 
wysyłamy (88 )(8 (40 )CH)C2CE)CHCHEJCHE) 






FRUTTOFTHE LOOM. (4 JC48 )C6 (50 JC C52 (88 JC54 | 

Zamawiam następujące numery ANIMEGAIDO: 
EGCZEOEECHENEHEZ) 

Zamawiam następujące numery NEO: 
GMCJGICHEJCIEJ 


©) kompendium BIS  C)Kompendum2 C)Kompendum3 


wpisz numer ze swojej 
naklejki adresowej 
Numer prenumeratora 
(dotyczy osób, które mają lub miały już wcześniej prenumeratę) 


PRENUMERATA 


Prosimy zaznaczyć krzyżykiem z lewej strony wariant, którego 
dotyczy zamówienie. 6 miesięcy 
(Wariant 1: | SECRET SERVICE + SS CD. 


12 miesięcy 
SECRET SERVICE 











na nasz koszt! 












Nadal dostępne są: 








































OOWariant 2: 











ARMY MEN 


Wciśnij „Escape” i wpisz 

podane niżej słowa: 

Succumb — przegrywasz scenariusz 
Triumph — wygrywasz scenariusz 
Omnisicient — zmiana widoku 
Pyromancer - wybuchy pod prawym 
przyciskiem 

Aeroballistics — petne wsparcie po- 
wietrzne 3: 

Invulnerable — nieśmiertelność sier- 
żanta 






M: 


W czasie gry wpisz: 


City — zmieni się boisko i znikną widzowie 


Exit — widzowie znikną 


W Player Edit wstaw następujące nazwiska 


zawodników: 

Johnny Atomic — skok 

Xplay — gleba 

Eac rocks — wielkie głowy 

Uriofus — niewidzialne ściany 
Dohdohdoh — dzika pitka 

Footy — śmieszne zagrania 

Później w Stadium Select wciśnij F5 
i pokaże się wykaz cheatów: 





104 SS/KGB 


IFA: ROAD TO E="=- 
WORLD CUP 98 


Paradlysis — paraliżuje przeciwników 
Telekinetic — teleportuje sierżanta 
(wejdź do trybu scrollowania mapy 
i tam się przenieś) 

Plethora — amunicja na full 
Occultation — sierżant nie zostanie 
zauważony, dopóki kogoś . 

nie zaatakuje ; 

Kahuna — nieśmiertelność, 
eksplozje i ogólny widok 





DEER HUNTER 


Kody: 
dhsportaxi — większe jelenie 
dhmonsters — wabi większe jelenie 


dhfastgun = szybsze przeta- 
dowywanie 

dhhunter — ucisza myśliwego 
dhrambo — zwiększa celność 
strzałów 

Uwaga : jeżeli użyjesz tego 
kodu, to napis w pokoju z tro- 
feami będzie brzmiał: 
CHEATED 

dhbuckdown - jelenie nie 
uciekają po strzale 

dhstealth — jelenie cię nie widzą 


INCOMING 


Wpisz 
NUMBERONEDACRESTREET 
w main menu, to jego wygląd 
zmieni się i będziesz miał 
dostęp do różnych 
ciekawych opcji. 





J Amavisca 


(222 





Skok — kiedy jesteś przy piłce, wciśnij dwa 
razy E i dostaniesz wolnego, kiedy tylko się 
przewrócisz. 

Gleba — obok wyniku pojawi się licznik. 
Kiedy dojdzie do zera, wszyscy zawodnicy 
drużyny, która jest przy piłce, przewrócą 
się na ziemię. 

Wielkie giowy — to jest dosyć oczywiste. 
Niewidzialne ściany — piłka będzie odbijata 
się od linii bocznych. 

Dzika piłka — pitka przejmuje kontrolę nad 
własnym lotem. 

Śmieszne zagrania — mając piłkę, dwa razy 
wciśnij E. 

Strzelając bramkę naciśnij Ctrl lub Alt 

w połączeniu z A, S lub D. Ustyszysz odpo- 
wiedni dźwięk. 
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DEFIANCE 


Trzeba zapauzować grę 

i wpisać podane kody: 

iamgod — god mode on/off 
allguns — amunicja do każdego 
rodzaju broni 

ghost — ściany on/off 

savenow — zachowuje grę w danym 
momencie 

hideenemies — przeciwnicy 

i obiekty on/off 

fps — prędkość wyświetlania 


alan i oaaół lila 


sanie L. sasiad 108 





FROGGER 3D 


Zapauzuj grę i wpisz jeden 

z poniższych kodów: 

TO HARD FOR THE LIKES OF ME 

— wszystkie poziomy 

ID LIKE TO SEE MORE ZONES PLEASE 
— odkrywa wszystkie etapy danego 
poziomu 

NO MORE ROAD SPLATS 

— nieskończona liczba żyć 





MAGIC 
Wciśnij Ctrh (Control — backslash) 


otworzy to okno dialogowe. Teraz wpisz: 
Jackpot — daje po 200 jednostek 
wszystkiego; 

Marathon — 1000 punktów ruchu 
wybranemu oddziatowi; 

Puff — daje smoka; 

Hocuspocus — wszystkie czary i 1000 
many dla wybranego oddziatu. 





OUTWARS | | SPEC OPS 


Wpisz kody: „singletrac” potem Wszystkie poziomy w grze — usuń plik „sa- 
„keymaster” i na końcu „m”. vedata.txt” z głównego katalogu. Uwaga: 
może nie działać we wszystkich wersjach 
gry, więc lepiej zrobić sobie kopię pliku. 








VIRTUAL 
POOL 2 


Jeśli grasz w 8-balla i komputer ma 
właśnie wbić ostatnią bilę, to uderz, 
kiedy pojawi się okno wyboru kiesze- 
ni. Jeżeli komputer trafi, to przegrywa. 





dosł 
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skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-91-47 SSJKGB 105 





Centrum oi GIEŁDA ELEKTRONICZNA" 
Pawil ny pasaż handlowy przy G.U.S 
r i NANESSeEETC] 
tel. (0-22) 25 91 00 wew. 107 
je 1100-1g00; 1100- pi Cejofojh=R 

















| OFANSNE 
J POLANIE - 


| | SOCATEPUS 39.00 
| SYNDIGATE WARS 45,00 
" 45.00 


H | MD 
| | MAGESLAVER 


NO RESPECT 
| ODDWORLD: 


*« | PERFECT WEAPON 





49.00 









































Oddysee 


MAN DESIGNER 








8 HUNTER KILLER 
EF 2000 EVOLUTIO 











RELOADED 


|| SHELLSHOGK 


| SPIROU 


| STAR TREK - GENERATIONS 
































159.0! 00 
149.0 














| PIRANKY 
| 0AD. 


|| SIDELINE 


| | TAKE M Biapózą 


49.00 | 


35.00 
49.00 


STREETS OF SIM CITY 


| STRIFE 
| TUNNEL BI 
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dla Was, naszym zdaniem 

szalenie atrakcyjną ofertę 
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Drodzy wiaściciele sklepów - jeżeli: zainteresowała Was nasza propozycja i chcielibyście umieścić nasze stojaki w Waszych sklepach prosimy o kontakt (0-22) 616 1551; 616 1555 


ERACTIV LE 


A.D.COP © 1997 Union Systems 8 EMAG. ANIMAL © 1997 Microtime”'. Ocean Software Ltd. ABSOLUT ZERO © 1996 Domark Software Ltd. Eidos Interactive Ltd. BIG RED RACING © 1996 Domark Software Lid. 
Eidos Interactive Lid. CAVEWARS © 1996 The Avalon Game Company Limited. Licensed To Eidos Interactive Ltd. 3DO DECATHLON © 1997 The 3DO Company. DEUS © 1996 Silmariis. 
EF2000 EVOLUTION © 1996 Digital Image Design, © 1996 Ocean Software Ltd. GUTS' N' GARTERS © 1997 Magic canvas, © 1996 Ocean Software Ltd. INFOGRAME PACK © 1997 Infogrames Multimedia. 
KILLING TIME © 1997 The 3DO Company. LAST RITES © 1997 Ocean Software Ltd. OFFENSIVE © 1996 Ocean Software Ltd. OLIMPIC GAMES © 1995 Eidos Interactive Ltd. 
OLIMPIC SOCCER © 1995 Eidos Interactive Ltd. SIDELINE © 1996 Union Systems. STRIFE © 1996 The 3DO Company. TIME WARRIORS © 1997 Silmarils. TOUCHE © 1996 Eidos Interactive Ltd. 
TUNNEL B1 © 1996 Ocean Software Ltd. WAGES OF WAR © 1997 The 3DO Company. New World Computering. All Rights Reserved. Dystrybucja w Polsce: MIRAGE MEDIA s.c. 
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SAZNCZ EH 


Shuten Doji (suB)...................... EET 


LENENOWZCH UAE USKRT EZ AAAA 59.902ł 


LEWIEEIESAZ EEEE AE 59.90zł 
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Sallorimoon. KOMI KSY 

PKOIEŻYCA Aż Do Nieba 

Hee, | TmH72) Tonf- 82zł: Tomts 7* zł 
ź Czarodziejka z Księżyca 


Tom 41, 42, 68, 34, 55 99zł 


cena 
dia tomu +1, +2 


NOWOŚCI: 
Tenchi Muyo! ż7 (DUB) ................... BSŻzł 
Phantom Quest +1, +2 (DUB).............. 552zł 


w 


Pretty Sammy +4 (0UB) ..................... (© 


CEIUGLOLCSZWACULE SCI WREN ” 
HOSELIEC ZUNE 


TANIEJ NIŻ GDZIEKOLWIEK W EUROPIE 
NOWOŚĆ 


Ryo-Oh-Ki. (maskotka/przytułanka) . . ... . - 
Ryo-Oh-Ki (mouse pat). ........:... 29" 
Tenchi Muya OAV jsoukorRack co) . . . 5920 
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Startery = 29,90 | * 27%: 
BOOStETY = 6.90) 2... 
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skr. poczt. 74 
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El Hazard ż1 (DUB) ...............:.... PRACO 







Sprzedaż Wysyłkowa TO/M 
Gier Komputerowych 


Termin realizacji: | - (0-60)1282363 


TYLKO 5 DNI !!! sal kEEy, 


k: US 


PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERT: 
IBM PC-CDROM  Cenywzł 


229.00|Mortal Kombat Myth. 
149.00|Mortal Kombat „OIG, 


ih-The Fallen Lords 
Ea 00 RAK General I im 


149.00| Shadows Over Riva 
153. w S. onicą? 2+Set.2 175.00) 
jeme Hosp 4529 


Z82EB_ 26 
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1 
1 
1 
16: 
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el.| Wing rophecy 
WA 00 Virtua GERI 
6.00'X-Files 


Wybrane akcesoria do PC: 
IV3 Racing Wheel - kierownica + pedały 
Ultra Racer - mini kierownica SE e; 00 


PC Commander - joystick analogo! 00 
PG Control Pad 30 pad śD 7 24800 


Sony PlayStation 


Actua Soccer Il 195.00 | Riven (Myst Il)-ang. 259.00 
Beast Wars 199.00 | Skulmonkeys 199.00 
Construktor. tel. | Spawn 199.00 
Crash Bandicoot 2 195.00 | Theme Hospital 195.00 
Dark Omen 195.00 | Time Crisis + Gun 319.00 
Dethrap Dungeon 199.00 | Toca Tournig Car _ 195.00 
Diablo 195.00 | Tomb Raider 2 - ang.199.00 
Fifa '98 - ang. 219.00 
Fighting Force 199.00 | PLATYNOWA SERIA: 
Finall Fantasy 7-ang 219.00 
Gex 3D 199.00 | Actua Soccer 109.00 
Gran Turismo 199.00 | Alien Trilogy 109.00 
Grand Thief Auto _ 195.00 | Crash Bandicoot 109.00 
Lucky Luck I Destruction Derby 2 109.00 
Mortal Kombat Myt. Die Hard Trilogy 119.00 
Nagano W. Ol. '98 Int. Super. Soc. Pro 109.00 
Need for Speed 3 Loaded 109.00 
NHL '98 - ang. Mortal Kombat Tril. 139.00 
Nightm. Creatures Porshe Challenge 109.00 
Rayman 109.00 
Soul Blade 109.00 
Tekken Il 109.00 
Pro Pinball-Time Sch. Tomb Raider 109.00 
Rascal 1 True Pinball 109.00 
Red Alert-ang. I Wipout 2097 
Resident Evil Il 199.00 | Worms 


Wybrane akcesoria do PlayStation: 


Konsola WSIE 

Dodatkowy logowy BJALS 
Kontroler z analogi [OCK 
Memo Gard (ory Ware ŚR 

JE ja Memory Card (360 bloków) 


ap 
RF Adapter - kabel antel 
RGB-ŚCart Cab bel - kabel EUko 
Barracuda - = analogowy 
Super Pad 

Cod 


ia WI ierowni pedały 309.00 
Flight Force Pro „joystick anal: do symulatorów 225. 00 


Już w sprzedaży joypad 
analogowo - wstrząsowy 


DUAL SHOCK 


CENA PROMOCYJNA 


Nintendo 64 


Bombarman 64 229.00 | Mortal Kombat Myt. 295.00 
Chameleon Tweast 259.00 | Mortal Kombat Tri. 295.00 
Diddi Kong Racing 239.00 | MRC 285.00 
Doom 64 285.00-| Nagano Win. Ol. '98 295.00 
Duke Nukem 64 285.00 | NHL Braekaway '98 285.00 
F1 Pole Position 285.00 | Olympic Hockey '98 295.00 
Fifa '98 285.00 | Quake 295.00 
Fighters Destiny 295.00 | Shadow ofthe Emp. 309.00 

285.00 | Snowboard Kids 225.00 

270.00 | Star Fox 64 275.00 

285.00 | Super Mario 64 225.00 
Killer Instinct Gold _ 309.00 | Top Gear Rally 275.00 
Mace: the Dark Age 285.00 | Wargods 285.00 
Mario Kart 64 225.00 | Wayne Gretzky 285.00 
Mischief Makers 225.00 | WCGW vs World Tour 295.00 


Wybrane akcesoria do N64: 


Konsola Nintendo 64 ź 6 
Dodatko! SWE io ASA nd, 1 
o wyboru) 


00 
00 
.00 
.00 
00 
00 
00 


Flight Force Pro -joystick anal. een iatoów 289. 


kopał ZE wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
e ze znaczkiem (prosimy podać typ 
aaa a oraz dołączamy do każdej przesyłki. 
Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 


Przesyłka płatna odbiorze (+ kos: 
WAZA OAO a WK konieczność 
AZ na zamówienie) termin realizacji może się 


Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie pod 


numerem (0-22)7731982 lub (0-60)1282363 
oraz faxem pod numerem (022) 7733614. 
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SEGA INTENDO _ 












































SATURN PLAYSTATION 64 
Bomber Man 209,-| | Air Racer 199, - Blast Corps 229, - 
Dragon Force 209,-| | Ace Combat 2 199,- Bomberman 64 249,- 
Duke Nukem 3D 209,-| |C 8.Ć: RedAlert _ 209,- | | Clayfighter 269, - 
Last Bronx j 209,-| | Crash Bandicoot 2  209,- Dark Rift 299, - 
Fighters Megamix Duke Nuken 199,- | | Diddy Kong Racing  249,- 
Manx TT żę F1 '97 209,- Doom 64 279, - 
PR RE 209,- | | Duke Nuken 3D 299, - 
Ó ighting Force 209,- | | Extreme G 299, - 
SpRzedaż wysyłkowa Final Fantasy VII(ang)219,- Ft Pole Position 269,- 
GIER I koNsol G-Police 199,- FIFA 64 219,- 
Hercules 199,- | | FIFA 98 299,- 
Felony 11-79 199,- | | Golden Eye 007 279,- 
ISS Pro 199, - Hexen 279, - 
MK Sub Zero 209,- | |ISS '64 289, - 
NBA Live 98 199,- | |Killer Instynkt 269, - 
Nightmare Creatures 209,- | | Lylat Wars 279, - 
Pandemonium 2 199, - Mace: The Dark Age 299,- 
Resident: New Edition 199, - Mario 64 199,- 
TOCA Turning Car  209,- | | Mario Kart 64 229,- 
Test Drive 4 199,- | | MK Trilogy 299, - 
ul. Stanisławowska 1/23 05- -300 Mińsk Maz. ay ż Pe. s oe żon 
h Ę omb Rider Ę ang Time 79, - 
tel./fax (0-25) 758-25-58 (8 12 21 23 l Waterafi II 199 | Pilot Wings 229.- 
Z 199,- San Francisco Rush  289,- 
i inne Star Wars 269, - 
Top Gear Really 299,- 
Turok 289,- 
Uwaga: w łym miesiącu 100 gier w.cenie 100 zł (PSX, SATURN) |w.ęt,. w 
je z . . Wayn Gretzky 279,- 
aL_ Możliwość dostarczenia gry w/ciagu. 24h! Wóereaia 9 
amborgini 299,- 
Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej ko ze znaczkiem. : . 
W sprzedaży wysyłkowo posiadamy pełen sobtrent akżescniaw do konsol. 39 KÓB = ieopneeja tel. 





DSW S A Gai h T A 02-903 Warszawa tel./fax (22) 42-93-68 
ul. Powsińska 40/24 tel. _ (22) 42-92-79 
je. Jeśli zgłosi się automat, „podaj miejscowość i numer telefonu wraz z kierunkowym — oddzwonimy. 


zaznacz zamawiany „program z lewej strony w kratce, i WYŚLIJ. Jeśli jesteś dorosły 
— podpisz się, albo poproś o podpis Rodzica. Nie podpisane zamówienia i takie, na których podpis nie budzi zaufania — idą do kosza. 


lizujemy w ci ni. 


.. . 


(czytelny podpis Rodzica / osoby dorosłej) 
Płatne przy odbiorze plus koszty wysyłki 


w razie nie odebrania przesytki zobowiązuj 
się przestać 10 zł na adres DSW SAGITA 


AMIGA © Amigi Nem Po, Poktiem.2400 Sony PlayStation/NINTENDO 64 
© Agent Czesto... Ej *00_ © AmiTekst Pro GÓL A, tel. 0-601 202-118 


El Alfabet Śmierci A500 9, 00 5 il: ©p 4 
CI Alfabet Śmierci A1200 ", ki. Azja .... e-mail sagita >olbox con 
CJ Alien Breed 3D A1200 A i Sony PlayStation _ OLostVikings 2. 190,00 EJ Soul Blade... 
M © Edukacja DAce Combat 2... 190,00 ©) Lucky Luke . 190,00 [] Soviet Strike 
ża , OD FIRMA v.6.: DActua Soccer 2 90,00 [] Suikoden . 
O Olimpiada - . 80,00 [] Syndicate 
n Overkil A12( 5 90,00 D Tekken. 
Z Blinky's Say School , O Pinball Illusio! , [i 190,00 [] Masters Of Toras Kasi 195,00 U] Tetris Plus 
© Body BL.Gal. A1200 CZ Primal Rage A1200. CE! Hiperst.ang-pl.pl-ang,500+, ZJArk of Time . „00 [The Note ... 2 
a Brydź O Pro Tennis Tour 2 D Historia kla”. LS DjAuto Destruct . «. 190,00 D) Mickeyis Wild Adventure. 190,00 ©] Time Commando .... 190,00 [] Tomb Raider . 
O Civilization jt O Pulsa O Historia szk.p + Lic kl. CBall Blazer 190,00 D] Monster Trucks. 190,00 © Time Crisis+GunCon . 320,00 [) Wipeout.. 
,00 © Qwak. © Jęz.Angielski.. EJBattle Arena Toshinden 3. . 150,00 E] Mortal Kombat Mythology 195,00 [] Toca Turing Car Champ. . 195,00 [] Wipeout 2097 
Z Coala A1200 Z Rajd przez Polskę © Korepetytor z Fizyki CBlood Omen-Legacy of Kain. 180,00 [] Mortal Kombat s oogy 195,00 [I Tokyo Highway Battle 190,00 s 
E Ctankieca: B YA TEE ei 120 E Maty ralece z Gram.J.Pol DBloody Roar 195,00 Ę Moto Racer . © Tomb Raider 2. .200,00 DI WWF WrestleMania .. 
r Kicł lycerze U )+,600, lay Tale: C]Brahma Force ......195,00 [] Motor Mash. ać O Total NBA 97. „ 180,00 
© Cyberforce D Santa Xmas Cape! OI Miodek ... DlBroken Sword II ..... - 195, ....190,00 _ Nintendo 64 
O Date Giri... Z ns: 20,00 © Nauka Jazdi [Bushido Blade +. 195, e „190,00 [] Blast Corps 
29,00 ©) Novapaint I DiCastlevania 180,00 [I NBA Live 98... O Twisted Metal 2 [l Bomberman 64...... 
48,00 D) Opera 500+, DICity of Lost Children . 180.00 ED] NHL Breakaway O Vandal Hearts . 1190,00 E] Chameleon Tweast.... 
ED AA AS00 00 5 Razi -Słownik J.Pol DiClock Tower . ; DVirtual Golf . „195,00 ©] Clay Fighter. . 
ubie Agent +, lografia Colony Wars . 
O pea ozja Maed ; SERIE Oiconmana Conq 
reenshar Dzieło Mag itagoras Ist . DCool Boarders 2 . 195,00 C) Nuclear Strike . 
O Dune 2 J O Pitagoras Ua + egz.doLi DiCowrier Crisis ...... . 195,00 [] Oddword: Abe's Di Warcraft Il 
DiCrash Bandicoot 2 ... 195,00 [] Overblood .. © Warhammer. 190,00 [] Extreme G 
DcCritical Depth .......190,00 [] Overboard.... © WCW vs the World... . 190,00 []F1 Pole Position 64... 
OCroc.... .. 190,00 [) Pandemonium 2. Z Wing Commander IV . 190,00 [] Fifa 98 
E]Dark Forces. aj © Panzer General 2 . © Wing Over 190,00 [] Fighters Destiny 
DDarklight Conflict .... [ PaRappa The Raper. Dx-Com - Terror from the Deep . . 190,00 [] Golden Eye .. 
195,00 [) Pax Corpus nz 190,00 D Hexen 64 . 
„200,00 [ Penny Racers . DISS Pro.. e 
..195,00 D Perfect Weapon . Sony PlayStation _ CKtilerinstinctGold... 
Epia Nukem ........190,00 [] PGA Tour 98. Ę Platinum El Lamborghini 
Dynasty Warriors .. . . 200, Actua Soccer. 109,00 [] Mace: The Dark Age. . 
ECA As00: Sy RCW na ERO CMOLENEA CIEarth Worm Jim ..... . 190,00 Ę El Adidas Power Soccer. 109,00 [] Mischief Makers 
© Gloom A1200 © UFO €D32 DExcalibur 170,00 ©) Pro Pinball - Timeshoci . D Air Combat . 109,00 D] Mortał Kombat Mythology . 
© Gloom De Luxe A12 © Universal Warrior EJExhamed 170,00 © Rage Racer . DAlien Trilogy 
E Guardian A1200 „00. © Universe... Ę Alfred Chicken... ak 0 Ę Rawicza ac 
OSO SCE ElChacz Erde CIFighting © Destruction Derby CJ NBA Hangtime . 
h > Ą ł DFinal Fantasy VII. D Destruction Derby 2... Z NHL 98 Breakaw: 
Erna 1 se B Real Bout-Fatal Fury . © Die Hard Trilogy . CD Olympic Hockey 98 .. 
Formula 1 Edition97 ... Rebel Assault Il. . + D Disruptor ... . [Pilot Wings 
© Formula Karts....... -109,00 [] Quake.... Ę 
DGex 3D.. .. C/ Resident Evil. . Zint. Track 4: Fieli „109,00 [] San Francisco Rush.. 
©G-Police. .. O Resident Evil Directoris Cut. DISSPRO.... „109,00 [] Shadows Of The Empire. . 
[I Worms Directors Cut A1200 CJGrand Theft Auto .... D/ Resident Evil 2 ...... O Jurassic Park . „109,00 [] Snowboard Kids 
O Zaklęta Wyspa i OHardcore 4x4. ORiven - Myst ll. DLittle Big Adventure .. 109,00 [] Star Fox 64 .... 
O Zombie... CiHercis Adventures ... Z Road Rage.... 5 109,00 [] Super Mario 64 . 
ZiHercules ce O Rock 8 Roll Racing .. ©) Micro Machines V3... 109,00 [] Top Gear Rally . 
EDUKACYJNE I UŻYTKOWE DHexen .. .. CZ] Samurai Shodown Ill . CINBA 97... -109,00 [Turok .... 
O ABC Chemii 0, Dllndependence Day . Z Sentient Ę ZINHL 97... „109,00 [] Wargods 
O Afryka... 2 Clindianapolis 500 [© Shadowmaster [0 Pandemoniu! „109,00 [] Wave Race. 
z AmiLab ji Ó DJersey Devil. D Skeleton Warrio! 109,00 EJ WXW vc Wa: 
Ci Liga Polska Manager © Super O Skulimonkeys . 109,00 [] Wayne Gretzky . 
Z Lost in Mine... i i 0 TSS Mix CD acz Break Extrei 109,00 
7 Speedster .... > CD Road Rash 


D Taekwondo Master A12 D Polonista 

Z Tag Team Wrestling A500 O Program Ekspe 

O Tajemnica Bursztyn.Komi 30, © Super Buli 500+, 1.3 kl. Pr 
O Forest Dumb ,00_ © Titanic Blinky. © Super Memo v.3.0 
Z Forest Dumb O Total Carnage d D You 4 Me ang. lel 
C Frankenstein A500 Z Truck Racing. D You 4 Me franc.lek. 


8888888888888888888888888888 


© International Tennis A500 .. Au 
O Ishar 3 A500+, 600 .. Z World Rugby Manager.. 


38888888888 





27 Dni 7 Ni 
Alien Beadć 


mBody Slam Wrestlint 
OCrazy Cars 
DEvasive Action 
OF-29 Retaliator 
OFirst Samur: 
oFrankenstein 
oFranko.. 

©Hannibal PL 
OHarold's Mission. 
©High Seas Trader 

Ci Imperium Galactica 
Cinternational Athletics. 
O International Soccer 
Olnternational Tennis 
qishar3.. 

©kKajko i Kokosz 
nKosmoS .. 


© Manager Piłkarski 

© Mega Blast. 
©Mega-lo-Mania 
DOperation Combat 2. 
m Sapel 

Sink or Swimm 
mSkaut Kwatermaste! 


b 
2388888088 


oftyś 
mStalowe Nerwy P| 
mStarship Command Adv. 
mSwirus WIN 


©The Games 
© The Machines 


PRNBDND ©. 


3888888838888888888888 


EDUKACYJNE I UŻYTKOWE 
DABCA! 
mBelfer-Ort 
oDziejnia Podstawowa... 
OHistoria Szk.P+1 Lic. 
DiHistoria Polski 966-1795 WII 
mkKorepetytor z Fizyki ... 
korepetytor z Gram. J.Polskiego. 
mkKorepetytor z Historii 
QKurs Prawa Jazdy.. 
m Matematyka Ill-IV podst. 


ro 
tj 


3883888 


ŻR58 


ało 
58 


moOrtografia-PRO 

OPitagoras 1, 5-8 WII 

©Pitagoras 2,egz.do Lic.WIN ..49,00 
©Pitagoras Lic.1-4+Matura WIN....69,00 


mPolonista szk.p.+egz.do Li EB: a 


m TESTY-Matematyka..... 


PC CD ROM 


m3w1 Avalon 

© 3DO Decathlon 

m Abe's Od: ze, 

m Absolute 

Action Soczi 

© AD 2044 WIN'9i 

© AD COP.PL... 

© Age of Empires 

o AgeofRiffles .. 

© Age ofRiffles Kampanie .. 
© Age of Sail. 

GAir Warrior 2. 

Alien Breed Tower Assault. 
© Alone in the Dark Special. 
© Andretti Racin: 

© Animal... 

© Armored Fist 

© Armour Command 

© Armoured Fist 

© Armoured Fist 

DATF... 

© Atlantis PL. 

© Avalon Classic 1 

m Avalon Classic 

m Award Winners No.1 

© Axelerator.. 


© Battleground-Gettysbur 
© Battleground-Prelude to Wate 
© Battleground-Shiloh 1862 
© Battlezone .... 

© Beasts £ Bumpkin' 

© Big Red Racing 

© Black Dahlia 

© Broken Sword 2 PL. 

© Bucaneei 

O Bugriders.. 

mBust-a-l AJ 


m C8C Red AlertsAfiermaih 
© Capitalism Plus 

© Carmageddon . 

m Catz.. 

© CaveWars 


77,0! 
© Championship Manager-2 97/98. 
8, 


© Chaos Overlord: 

© Clash PL ... 

© Commandos. 

© Counterstrike-misje do R.Aler 
© Creatures .. 

© CROC Gi of the Gobbos 
OG ud 

© Cyber Judas. 

© CyberMage 


548 


BzabzddcRh 


BDBOORNNN 


Monkey Island ....155,00 
00 


© Deathrap Dungeoi 
© Deathware. 


© Deeper Dungeons-dod. do DK..... 


© Definitive Wargame Collection 
© Destin 

m Destruction Derby 

m Deus PL... 

O Diablo Helifire Exp.Pack 
m Die Hard Trilogy WIN'95 
m Discworld 2 

© Double Agent 

© Dreams to Reality 

© Dreamweb. 


© Earth 2140 ... 


Oi Earth 2140 - Mission Pack .. 
-49. 


© Earthworm Jim 

© Eartworm Jim 8. Pitfall 
© Eastem Front ..... 
DEF 2000 Evolution. 
DEF 2000 Tactco! 

© Elk Moon Murder .. 
i Eradicator. 

5 Eraser Turnabout.. 


[u] FE 22 ADF 
DFJ/A 18 Hornet: 
© Fallen Haven.. 


OIFIFA Soccer Manage: 
© Fighters Antology 

© Fighting Force 
©Final DOOM.. 


Ę PRO pinyteś 2 
Flip Out! 
a Flying Corps Gold . 
© Formuła 1 '97 
© Forsaken. 
© Front Lines 
© G-Police 
© Galapagos. 
© Great Battles of Alexander. 
m Great Battles of Caesar 


© Great Naval Battles 
© Guts'n'Gurters.. 


[| Heroes of MAM 2PL.. 

© Hexen 2. 

© Hexen 2: Mission Pack .. 
© High Seas Trader.. 


[m] ZU 

-22 misje-Persian Gulf 
DiM1A2 Abrams... 
IMPERIUM GALACTICA 
O Infogrames Paci 
© Insane Speedwa! 
© international Moto- 
© lntemational Rally Championshi 
Interstate '7! 
DiPanzer 44 
© iron Man X-O .. 
mlshar Trilogy 
m Jack Orlando. 


oksiążę i Tchórz 
DKupiec... 

Lands of Lore 2.. 
GLast Bronx. 

DLast Rites 

© Legacy of Time... 

© LemPack 2. 

©Lew Leon - druga edycja 
©iLords of Magic. s 
©Lucas Art -Al CHIVES VIII. 
oLula..... 


© Man of War..... 
© Master of Orion 2 


rph..... 
© Megasixpack+Jungle Strike .... 


© Monte Carlo... 

©iMonty Python's The Meaning of Life .. 
DMortal Kombat 3 ... 

© Mortal Kombat Trilogy. 

© Moto Racer ..... 


ONBA (94 

© Necrodome 

©Need for Speed 2 Special Edit. 
©Netstorm 

ZNitro Riders 

©No Respect 


© Nowy Teenagent - druga edycja 
©Nuclear Strike 

DoOddbalz . 

moffensive 


©P.O.D 


©Panzer General 2 
OPayuta i Bóg Lodu PL... 
oPinball World 


m Podwójne kłopoty Buda Tuck. 
© Polanie CD 


© GAD. 

m Queen the Eye 
oRally RZE 
© Ravage DC; 

mReah ... 

m Realms of Arkania .. 
©iRed Baron 2...... 
©iRed Line Racers... 
mReflux.. 

mResident Evil 

m Santa Fe Mysteries... 
© Scorcher... 

D Sea Legend: 

© Semper Fi 
mSettlers 2 - Złota Edycj; 
© Seven Kingdoms. 
zSfinx..... 

© Shadow over Rivi 
© Shadowmaster..... 

m Shanghai: 
mSideline 

DSIM Towet 

© Skaut Kwatermaster CD .. 
© Smocze Historie PL 
© Space Quest 6. 

© Speed Rage 

a Speedboai Attack. 


2 SSI Compilatio! 

m Star Control 3.. 

a Star Fleet Academy 
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> ad poprzedniej wersji, s 
| uferająeGitpswOnakeh 
w razdzielczści 006 x 606 ponkiów. 
Bnak ta szybkość jest dla Ciebie za mata, 
sz detażyć drogiego Monstera lltwarząe | 
 MEGAMonstera 
(Wtedy szybkość rośnie da 183 fps 
przy rozdzielczości 1024 x 768 punktów I! 



















Action Detal, ul. Ciołka 35 pawilon 4, 01-445 Warszawa pa) 


(022) 36-23-13, www.action.com.pl  acriom 





MULTISERWIS -_. rrnx.(0-22) 636-82-53, 


ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa LUB (0-22) 838-60-01 do 04 w.254 


KOMPUTERY PC KONSOLE 


Dowolne konfiguracje zestawów PC po bardzo atrakcyjnych SONY PLAYSTATION 
cenach z 2-letnią lub 3zletnią GWARANCJĄ  ZĘ2ÓPATEORN "= 
: a OGON Y GN NID >< 
Możesz [ = przyjmiemy Możliwość wymiany na inne konsole 
stary komputer w rozliczeniu. Pogieciamy OGIOMNY WylodF Ie <> NWOŚI 
_Wymieniamy stare używane monitory, drukarki oraz masz grę, która Ci się PY NIE: 
podzespoły ina nowy. lub też _ używany sprzęt po korzystnych rozwiążemy Twój problem 
cenach 222  PROMOC.VMA 222 
Programy na Sony Playstation 
już od 56 zł o. 
PSX, SATURN, N- 
AKCESORIA BO ETOWE | DETALICZNE 


0-8TO BLOKOWE 
PAMIĘCI 15-STO I 12 
KASE 420 BLOKÓW - TYLKO 125 ZŁ ) 


kart graficznych, monitorów | *; A 
Montujery CD-ROM y. karty dźwiękowe, pamięci RAM faemodem.  „ovariki Już OD so zt - DUWN WY” 


ZPRZEWODOWE |!!! 


Hi Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły |, A PAW ASCKO U NAS LASEROWYM !!! 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ SWÓJ KOMPUTER NA RATY m pisToLETY Z CELOWNIKIEM LAS 


ZA CAŁE 175 ZŁ 


POSRDŃKY RÓWNE W SPRZNŻY MAGIA UŻYWA „„ozwoń, NAPISZ A PRZYŚLEMY CI PEŁNĄ 


ZBIÓWY I PODZEPOW KOMPUTAROWA OFERTĘ SPRZĘTU, AKCESORII I OPROGRAMOWANIA 


mputerowe !!! 
wysyłkowo podzespoły komPu €, MONITORY, (l! 

!!! Sprzedajemy wySy UŻYWANE KOMPUTERY PC, 2 

IE U SKUPUJEA ORUKARKI, PODZESPOŁY KOMPUTEROWE !! 


482 BORZEDRNJEMY NA MBRIY PRRWIENAR CRZĄ POLILKĘ 142 
327 MOZLIWOSC POSTAWY DO KLIENTA NA TERENIE CĄEEGO KRAJU 111 


























prawników, szefów wielkich korporacji, którzy nie wierzą w du- 
chy i upiory. Zresztą przeciętny Japończyk zajęty codzienną 
harówką nie zauważyłby ducha, nawet gdyby ten wylazł mu 
z telefonu komórkowego. Mimo to zdarzają się w Tokio histo- 
rie, których nawet policja nie jest w stanie wyjaśnić. W takich 
właśnie przypadkach, jak mówią słowa piosenki: „Who you 
gonna call?”, wzywa się... Kogo? Oczywiście Phantom Quest 
Corporation, firmę zatrudniającą najlepszych egzorcystów 
oraz media w całym mieście, wraz ze stojącą na jej czele pa- 
nią prezes Ayaką Kisaragi. 

Ayaka wcale nie jest typową busi- 
nesswoman, chociaż bardzo chcia- 
łaby nią zostać. Nie ubiera się 
w sztywne kobiece kostiumy biu- 
rowe, nie jada w wystawnych re- 
stauracjach, nie jeździ szykow- 
nym samochodem. Dlaczego? Są 
dwa powody. Po pierwsze, brak zle- 


Podoba ci 
się? 
Prawda, 
że ładną 
sukienkę 


| 









zyżby żadne japońskie 
j anime nie mogło się 


obyć bez pięknej i mło- 
dej dziewczyny w roli głównej? 
Cóż, może bohaterki nie za- 
wsze muszą być młodziutkie 
i słodziutkie, ale na pewno po- 
winny być atrakcyjne. Zaś ich 
atrakcyjność znacznie rośnie, gdy 
wykonują jakiś niebezpieczny i zarazem 
widowiskowy zawód. I taka właśnie jest 
Ayaka Kisaragi. Atrakcyjna, dojrzała ko- 
bieta, prowadząca nietypowy interes. 
Czym się zajmuje? Wyobraźcie sobie 
Ghostbusters w spódnicy. Tak, Ay- 
aka jest szefową firmy zajmującej 
się łapaniem duchów, demonów, 
odprawianiem egzorcyzmów 
oraz _ świadczeniem 
innych tego typu Ł 
usług, co w sto- 
jącej na twar- 4 i 
dym gruncie j j 
materialistycznej 
Japonii schyłku 
XX wieku wca- 
le nie jest takie 
proste. Trud- 


ceń automatycznie równa 

| się brakowi funduszy na 
| wszelkie ekstrawagan- 
cje, po drugie — Ayaka 
jest, delikatnie to ujmu- 

| jąc, bardzo rozrywko- 
: wą kobietką. Lubi za- 

, bawę, alkohol i kluby 
| karaoke. Często do- 
; brze zaprawiona po 

Ą wieczornej imprezie 
j w jakimś klubie, wra- 

ca do domu śpiewa- 


no jest zna- £ jąc na całe gardło 
leźć klientów s - j stare japońskie 
spośród, e < f przeboje dla samot- 
mieszkają- £_ © | J Ą nych kobiet, czasa- 
cych w wiel- ( j- JAN 4 i | mi nawet wykorzy- 
kim mieście bu- |, * j / | stuje do tego ze- 
sinessmanów, |Ę | | | wnętrzne megafo- 


yuppies, lekarzy, 











ny w taksówkach. 
Oczywiście naza- 
jutrz niczego nie 
pamięta, ale po 
co się przejmo- 
wać dniem 
wczorajszym, 
skoro głowa pę- 
ka i kac męczy. 
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ALU UZULUREAULU 


Ayaka nie prowadzi swojego interesu 
sama. Firma Phantom Quest Corpora- 
tion (po japońsku Yu Gen Kai Sya), za- 
trudnia kilku pracowników. Ayaka, mimo 
że jest prezesem firmy, tak naprawdę 
nie poradziłaby sobie bez swej „prawej 
ręki, młodego geniusza księgowego, 
Mamoru Shimesu. To on, mimo młode- 
go wieku, wyszukuje firmie klientów 
oraz zajmuje się rachunkami, co przy 
rozrzutności i nieostrożności Ayaki przy- 
prawia go o palpitację serca. Kolejnym 
pracownikiem firmy jest słodka panna 
Nanami Rokugo, bardzo podobna 
w swojej roli do głównej bohaterki książ- 
ki Stephena Kinga „Firestarter. Ta po- 


zornie przeciętna uczennica szkolna po- 
siada niespotykaną moc wywoływania 
ognia, nad którą czasem nie potrafi za- 
panować, zwłaszcza gdy wpada w pani- 
kę. Kolejnym pracownikiem jest Rok- 
kon, olbrzym o dobrym sercu, u którego 
siła mięśni jest równie duża jak jego 
moc spirytystyczna. Ayaka Kisaragi czę- 
sto korzysta z usług Madame Suimei, 
wróżki potrafiącej przewidzieć praktycz- 
nie wszystko, za wyjątkiem terminów 
płatności Ayaki, która powinna zapłacić 
jej za usługi. Cała ta paczka nie byłaby 


Phantom Quest Gorp. Vol. One/Two 


Produkcja: (c) 1994 MADHOUSE / 
Pioneer LDC INC 

Concept: Juzo Mutsuki 
Scenariusz: Mami Watanabe (01), 
Tatsuhiko Urahata (02), Tetsu 
Kimura, Mami Watanabe (03), 


Tatsuhiko Urahata (04) 

Reżyseria: Koichi Chigara (01), 
Morio Asaka (02, 04), Takuji Endo (03) 
Muzyka: Junichi Kanezaki Ą 
Chara designer: Hitoshi ,45B 
Ueda 

Czas trwania: 60 min. 














uzegi © policjj Wracając jednak do głów. 
nej bohaterki, Ayaka na pierw- 

szy rzut oka bardzo energicz- 

na i rozrywkowa, jest jednak 

dość samotną osobą. Nie jest 


już zbyt młoda i nie bardziej 

Net. > sfrustrowana brakiem faceta 

ierzyć niż Misato Katsuragi z „Evan- 

geliona”, topiąc smutek w li- 

ULU W LLC trach wypitego sake i na kara- 
są to sprawy bardzo różne i przy oke. Piosenki, które śpiewa Ayaka, nie”. Na szczęście zawsze 

n ykłe, bo czy można nazwać oraz piosenka grana podczas rewela- obok Ayaki jest jej znajomy ERSTE ; Ę 
ą sprawę dotyczącą wampira — cyjnej animacji otwierającej każdy odci- _ przyjaciel, policjant Kozo Karino, który Okazuje się, ze bycie wampirem-ja- 
_ prowadzącego herbaciarnię w jednej nek, to, jak już wspomniałem wcze- zawsze jest chętny, aby jej pomóc. roszem jest prawie niemożliwe. 

zdzielnie Tokio, w dodatku chorujące- _ śniej, typowe przeboje dla samotnych Ayaka ma czerwone włosy, co w da- 
_ gonaanemię i zakochanego w samot- kobiet bądź niedocenionych żon, któ-  lekowschodniej symbolice oznacza 
_nej dziewczynie, który pomaga Ayace rych słowa oddają rozżalenie na świat, czarownicę. Jednak jej broń łączy 
w sobie  daleko- 


wschodnią kulturę AD BETO" A 
z najnowszą stylisty- kę o ZN 
ką. Jej świetlny : 
miecz, którym włada hd 
niczym mieczem sa- 
murajskim, wygląda : Ę s / 
jak oręż rycerzy Je- . na z 
di, przy czym wysu- sy oraz niektóre sukienki. Wszystko to 
wa się z rękojeści razem daje nam kobietę równie nie- 
wyglądającej jak... _ zwykłą jak interes, który prowadzi. 
szminka — równie Anime „Phantom Quest Corpora- 
czerwona jak jej wło- tion” to kolejna produkcja firmy Pione- 
er. Fani takich hitów pioneerowych, jak 


„Tenchi MuyoF, „El Hazard” czy „Mol- 
diver” nie powinni czuć się zawiedzeni. 
Fabuła filmu jest bardzo ciekawa, ani- 
macja stoi na wysokim poziomie, zaś 
ogólna miodność jest naprawdę duża. 
Każdy z czterech epizodów znajdują- 
cych się na dwóch oddzielnych kase- 
tach otwiera świetna czołówka z rewe- 
lacyjną muzyką. Reszta wcale nie jest 
gorsza i ogląda się ją z prawdziwą 
przyjemnością (przynajmniej tak było 
ze mną). Pamiętając bardzo podobne 
tematycznie produkcje z rodzaju „ko- 


YMYDUsSGZNAELANEZSYAŃ 















































Ayaka ma problemy: Z AE wstawaniem (zupełnie 
jak ja), stąd też tak wymyślne sposoby na jej budzenie 


bitki vs demony”, jak np. „Devil Hunter 
Yoko”, jednocześnie kierując tą serię 
do starszych odbiorców, twórcy serii 
dali nam bardzo ciekawą historię, która 
powinna zaciekawić zmęczone Czaro- 
dziejkami starsze grono fanów. 
Mr.Root 
PS. Zobaczcie na listę producentów. 
Czy jedno z nazwisk nie wydaje się 
wam dziwnie znajome? 















w pochwyceniu innego bezlitosnego 
wampira, polującego właśnie na jego 
ukochaną? A może sprawa dotycząca 
lekarza, który zawarł układ z diabłem, 
za pomoc w uprowadzaniu ze szpitala 
rannych ludzi, zabijaniu ich i sprzeda- 
waniu ich organów obiecując mu w za- 
mian ich dusze? Lub przypadek zako- 
chanego ducha człowieka, który po 
śmierci chce obronić swoją dziewczy- 
nę przed próbującym ją 
uwieść i wykorzystać 
szefem, typowym japoń- 
skim yuppie? 

Wszystkie te historie 
mają jedną wspólną ce- 
chę — pod koniec każde- 
go epizodu nic nie jest ta- 
kie, jakie wydaje się na 
początku. Postać na po- 
czątku zła na wskroś mo- 
że się okazać dobra, zaś 
podejrzany numer jeden 
jednym z poszkodowanych. Jest to jed- 















„Jak mnie cieszy ta ogromna popu- 
larność piwa (...) bezalkoholowego” 





ich sytuację 
nak, jak to kiedyś zauważył Pejotl typo- brak miłości, odrzucenie 
wy element wyróżniający japońską ani- przez męża oraz tematy | 
mację od innych filmów rysunkowych. w stylu „mężczyźni to świ- [R 


rodzinną, 



















SUPER WARRIOR 
PC ANALOG, FIRE-4,TURBO 
FIRE-1, PRZEPUSTNICA 
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STRATO WARRIOR 
PC ANALOG, FIRE-4, 
PRZEPUSTNICA, 
PEDAŁ GAZU 





KYHAWK 
PC ANALOG, FIRE-2 


PRZ 






IRE-6, TURBO FIRE-4 
OKALIBRACJA 








PRO WHEEL 
PC ANALOG, FIRE-4, TURBO FIR 
PRZEPUSTNICA, PEDAŁ GAZU. 





SQUADRON GOMMANDER 
__ PC ANALOG, 10-FIRE, 





| A USTAWIEŃ KLAWIS 
BEZPOŚREDNI IMPORTER 


DATALAND 4 


01-808 Warszawa, ul. Lesznowolska 6 
tel.(0 22) 669 09 15, fax 663 33 95 
KONR 















Czy chciałbyś zasiąść za sterami Fokkera lub Albatrosa? 
Założyć gogle, skórzaną pilotkę i owinąć szyję białym, 
jedwabnym szalem, by za chwilę wzbić się pod zasnute 
dymami wojny niebo i poddać się pędowi wiatru 
wiejącego prosto w twarz, zrobić beczkę i zająć pozycję 
na ogonie przeciwnika? I zostać Asem przestworzy? 


Tak, możesz zostać pilotem, uczestniczyć w pojedyn- 
kach powietrznych I wojny światowej i czerpać olbrzymią 
satysfakcję z rosnącej liczby zestrzeleń wrogich maszyn, 
gdy odpalisz grę RED BARON 2. Jeśli jej nie masz, 
pozostaje ci tylko ją kupić albo... wziąć udział 
w konkursie RED BARON! 

Redakcja SECRET SERVICE wspólnie z firmą SIERRA, 
oficjalnym zachodnim wydawcą gry RED BARON 2, 

i firmą IPS, polskim dystrybutorem tej gry, zapraszają do 
udziału w konkursie zatytułowanym RED BARON. 

Aby wziąć udział w konkursie, wystarczy poprawnie od- 
powiedzieć na podane niżej trzy pytania, spisać odpowie- 
dzi na kartce pocztowej i wysłać pod adresem redakcji: 


SECRET SERVICE 
skrytka pocztowa 21 : 
00-800 Warszawa 66 c 


Na kartce pocztowej powinien znaleźć się dopisek: Konkurs RED BARON. 
Na odpowiedzi czekamy najpóźniej do 31.07.1998 r. 


Trzy niezwykle trudne pytania: 

1.Jak naprawdę nazywał się pilot nazywany 
Czerwonym Baronem? 

2. Jakiej narodowości był Czerwony Baron? 3 

3.lle zestrzeleń przypisuje się Czerwonemu + 
Baronowi? 


Wszystkie kartki z poprawnymi odpowiedziami wezmą udział 
w losowaniu nagród, którymi są: 


15 gier RED BARON 2 
Firmowe koszulki i czapeczki 


yniki konkursu zostaną ogłoszone 
iowym 60. numerze SECRET SERVICE. 


IR: 
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COMPUTER _ 
GROUP. 






Zabijać, ranić, niszczyć... wystarczy. 


HZZ TW CHLOWIZACE + 


Dość już przemocy! Pora ugasić pożary, zatroszczyć się o rannych, pomóc ofiarom 
wypadków. Jedynie sprawna organizacja może pomniejszyć rozmiary nieszczęść. 
Masz do dyspozycji wyspecjalizowane jednostki policji, straży pożarnej, pogotowia 
oraz inne oddziały wyposażone w nowoczesny sprzęt. Tylko Twoje decyzje wpłyną 
na powodzenie akcji. Liczymy na Ciebie... 
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